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ABSTRAK

Kharisma Dwi Yuliani, 2102030029, Pengembangan E-LKPD Dengan Wizer.me
Berbasis Literasi Matematis Pada Materi Perbandingan : Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara,2025.

Penelitian bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD dengan wizer.me berbasis
Literasi Matematis pada materi perbandingan yang valid dan praktis. Penelitian ini
dilakukan di kelas VII SMP Swasta Bakti-Il Medan. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari : (1) Analysis, (2)
Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation. Teknik pengumpulan
data yang digunakan berupa angket validasi dan respon, soal tes literasi matematis, serta
dokumentasi. Analisis data menggunakan lembar validasi ahli materi dan media, serta
lembar angket respon guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukan bahwa : 1)
Berdasarkan penilaian validator ahli materi dan ahli media, E-LKPD dengan wizer.me
berbasis literasi matematis dinyatakan sangat valid, 2) E-LKPD dengan wizer.me
berbasis literasi matematis pada materi perbandingan memperoleh rata-rata persentase
dari guru dan peserta didik sebesar 91,10% dengan kategori sangat baik dan lebih dari
70% peserta didik sudah memenuhi batas ketuntasan yang ditentukan sehingga E-LKPD
dengan wizer.me berbasis literasi matematis pada materi perbandingan dinyatakan
praktis dan dapat digunakan untuk pembelajaran.

Kata Kunci : E-LKPD, Wizer.me, Literasi Matematis, Perbandingan
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Literasi matematis adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik untuk
menerapkan pengetahuan matematika dalam situasi nyata, secara efisien
menyelesaikan masalah, serta berpikir logis dalam menganalisis konteks dan
menarik kesimpulan (Genc & Erbas, 2019). Literasi matematis juga dapat
diartikan sebagai kemampuan peserta didik dalam merumuskan, menafsirkan, dan
menerapkan prinsip-prinsip matematika untuk menyelesaikan tantangan yang
muncul dalam aktivitas sehari-hari (Astuti, 2020; Himmi et al., 2022; Novita
Karinta Riani, 2022; Syawahid, 2017). Saat peserta didik memiliki literasi
matematis yang baik, mereka akan lebih mudah mengaplikasikan konsep-konsep
matematika dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, sangat penting bagi
pembelajar matematika untuk menguasai dan menerapkan literasi matematis
dengan baik.

Penguasaan literasi matematis yang penting belum tercermin dalam prestasi
Indonesia di tingkat internasional. Hal ini terlihat dari hasil penelitian Programme
for International Student Assessment (PISA) tahun 2018 di bidang matematika,
yang menunjukkan bahwa Indonesia berada di peringkat 72 dari 78 (OECD,
2019). Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Masfufah & Afriansyah, 2021)
juga menunjukkan bahwa literasi matematis peserta didik SMP kelas VII di
Kampung Panawuan masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh kesulitan

yang dihadapi peserta didik dalam memahami dan menerapkan rumus rumus yang



telah dipelajari untuk menyelesaikan masalah. Hal ini sejalan dengan pendapat
(Himmi et al., 2022) yang menyatakan bahwa peserta didik kelas X di SMKN 1
Batam masih menghadapi kesulitan dalam mengubah satuan, mengidentifikasi
rumus yang tepat, melakukan perhitungan dengan akurat, serta mengelola
informasi dari permasalahan matematika yang diberikan. Oleh karena itu,
diperlukan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dapat mendukung peserta
didik untuk berlatih dan meningkatkan kemampuan literasi matematis mereka.

LKPD merupakan sumber belajar peserta didik berupa lembaran tugas yang
memuat petunjuk pelaksanaan dan soal latihan yang harus dikerjakan oleh peserta
didik untuk mencapai tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar (Pawestri &
Zulfiati, 2020). Seiring dengan perkembangan teknologi, LKPD dapat
dikembangkan dalam bentuk elektronik. LKPD elektronik memudahkan akses
pembelajaran bagi pendidik maupun peserta didik, yang dapat mengaksesnya
melalui komputer, laptop, atau smartphone. LKPD ini dapat dibuat dan diakses
melalui situs web atau perangkat lunak dengan desain dan format yang menarik
(Shalahuddin & Hayuhantika, 2022).

LKPD yang digunakan oleh peserta didik SMP Swasta Bakti-1l Medan
adalah LKPD yang menerapkan metode pembelajaran konvesional. Meski
demikian, pemanfaatan LKPD ini belum sepenuhnya efektif karena dalam proses
pembelajaran masih terdapat peserta didik yang merasa bingung ketika
menyelesaikan soal-soal mengikuti langkah-langkah yang ada dalam LKPD.
Selain itu, peserta didik sering kali mengalami kesulitan ketika dihadapkan pada
soal-soal yang berbeda dibandingkan dengan contoh yang diberikan oleh guru.

Dari segi konten, LKPD ini berisi ringkasan materi, contoh soal dan latihan soal



yang dalam pelaksanaannya masih membutuhkan penjelasan dari guru.
Kemudian, jika kita mempertimbangkan dari sudut pandang desain, LKPD ini
cenderung membosankan dan hanya terdiri dari teks serta rumus. Di samping itu,
warna yang digunakan dalam LKPD terlihat gelap dan tercetak di atas kertas yang
biasa. Selain itu, LKPD yang ada di sekolah SMP Swasta Bakti-Il Medan
diperoleh dari sebuah penerbit. Peserta didik seringkali lebih menyukai
penggunaan teknologi informasi. Oleh karena itu, perlu ada inovasi dengan
mentransformasikan produk LKPD cetak ke dalam format elektronik. Dengan
demikian, baik guru maupun peserta didik tidak hanya bergantung pada buku
sebagai sumber pembelajaran dalam proses belajar mengajar.

LKPD yang dibuat dalam bentuk elektronik disebut dengan E-LKPD.
ELKPD adalah format penyajian materi pembelajaran elektronik yang mencakup
ilustrasi, gambar, dan video pembelajaran, yang dirancang untuk meningkatkan
interaktivitas pengguna dengan program tersebut (Antika & Agustini, 2020).
Penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran dapat meningkatkan tingkat
interaktivitas, yang pada akhirnya membuat peserta didik lebih aktif terlibat dalam
kegiatan pembelajaran (Susanti et al., 2023). Selain itu, penggunaan E-LKPD
dalam proses pembelajaran juga dapat meningkatkan pencapaian belajar
matematika peserta didik (Arnidha et al., 2023).

E-LKPD dapat ditingkatkan melalui penggunaan aplikasi yang mendukung
penerapannya. Seperti yang ditunjukkan dalam penelitian (Hamidah et al., 2020),
yaitu mengembangkan E-LKPD dengan memanfaatkan aplikasi Construct 2 untuk
pembelajaran matematika yang berbasis STEM. Selain itu, (Pangesti & Amini,

2021) juga telah mengembangkan E-LKPD menggunakan aplikasi Smart APPS



Creator dengan berbasis Scientific. Kemudian, ada Prastika & Masniladevi (2021)
yang mengembangkan E-LKPD dengan menggunakan aplikasi liveworksheets.
Hal tersebut juga dilakukan oleh (Ayuditiasni Dewi et al., 2023) yang
mengembangkan E-LKPD dengan menggunakan wizer.me dalam pembelajaran
matematika.

Wizer.me merupakan website yang digunakan untuk membuat lembar kerja
elektronik dengan fitur penilaian otomatis yang dapat meningkatkan efisiensi
proses pembelajaran (Sobri et al., 2022) Wizer.me adalah sebuah situs web yang
dapat membantu pendidik dalam menyusun E-LKPD interaktif untuk proses
pembelajaran. Pendidik dapat merancang E-LKPD secara kreatif dan inovatif
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Wizer.me
menawarkan berbagai fitur yang bisa digunakan oleh guru, seperti menambahkan
teks, gambar, video, dan tautan (Afifah et al., 2024).

Berdasarkan hasil observasi dan evaluasi yang dilakukan di SMP Swasta
Bakti-Il ditemukan bahwa kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal soal
cerita yang berkaitan dengan perbandingan masih rendah. Guru matematika di
SMP Swasta Bakti-Il mengungkapkan bahwa peserta didik masih mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan kehidupan
nyata. Selain itu, peserta didik juga cenderung cepat merasa bosan karena
pembelajaran yang kurang menarik, sehingga diperlukan inovasi. Meskipun
teknologi sudah digunakan dalam proses pembelajaran, penggunaannya masih
belum optimal. Guru juga masih menggunakan LKPD dalam bentuk cetak serta
soal-soal dari buku paket yang dituliskan di papan tulis. Dalam pembelajaran,

guru ingin menggunakan media elektronik agar pelaksanaan pembelajaran lebih



praktis, namun ia belum dapat memanfaatkan teknologi secara maksimal untuk
mengembangkan LKPD menjadi bentuk elektronik.

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
yang berjudul "Pengembangan E-LKPD dengan Wizer.me Berbasis Literasi
Matematis pada Materi Perbandingan™. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
E-LKPD interaktif berbasis Wizer.me untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematika siswa kelas V11 pada materi perbandingan. E-LKPD yang dihasilkan
akan fokus pada pengembangan indikator literasi matematika seperti kemampuan
merumuskan masalah, mengumpulkan data, dan menarik kesimpulan. Dengan
memanfaatkan fitur interaktif Wizer.me, diharapkan E-LKPD ini dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dan memfasilitasi pembelajaran yang lebih
efektif.

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dapat diidentifikasi permasalahan dalam
pembelajaran matematika disebabkan antara lain :

1. Kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal cerita yang berkaitan
dengan perbandingan masih rendah.

2. Kurangnya variasi dalam penyampaian materi perbandingan sehingga
pembelajaran menjadi monoton.

3. Kurangnya inovasi dalam pengembangan E-LKPD.

1.3. Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada pengembangan E-LKPD berbasis Wizer.me untuk
materi perbandingan pada peserta didik kelas V1I-1 SMP Swasta Bakti-11 Medan.

E-LKPD yang akan dikembangkan berfokus pada pengembangan kemampuan



peserta didik dalam merumuskan masalah dan menyelesaikan masalah yang

berkaitan dengan perbandingan, dengan memanfaatkan fitur interaktif.

1.4. Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang akan diteliti pada penelitian ini adalah sebagai
berikut :
1. Bagaimana kevalidan pengembangan E-LKPD berbasis literasi matematis
menggunakan Wizer.me pada materi perbandingan di SMP Swasta Bakti-
Il Medan?
2. Bagaimana kepraktisan E-LKPD berbasis literasi matematis menggunakan

Wizer.me pada materi perbandingan di SMP Swasta Bakti-11 Medan?

1.5. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang dijelaskan, maka tujuan dari penelitian
ini adalah:
1. Mengetahui kevalidan E-LKPD berbasis literasi matematis menggunakan
Wizer.me pada materi perbandingan di SMP Swasta Bakti-11 Medan.
2. Mengetahui  kepraktisan E-LKPD berbasis literasi
matematis menggunakan Wizer.me pada materi perbandingan di SMP

Swasta Bakti-11 Medan.

1.6. Manfaat Penelitian
Manfaat dari tujuan penelitian ini adalah :
a. Bagi Peserta Didik
1) Mendorong peserta didik untuk berlatih literasi matematis menggunakan

E-LKPD



2) Membantu peserta didik memahami materi perbandingan.
b. Bagi Pendidik
1) Memberikan alternatif media pembelajaran matematika.
2) Memudahkan peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran materi
perbandingan.
c. Bagi Peneliti
1) Mengembangkan E-LKPD berbasis literasi matematis menggunakan
Wizer.me pada materi perbandingan.

2) Menambah pengetahuan mengenai proses pengembangan E-LKPD.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kerangka Teoritis
2.1.1. Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik
2.1.1.1. Pengertian Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik

E-LKPD merupakan alat pembelajaran berbasis digital yang berisi
serangkaian aktivitas yang harus diselesaikan oleh peserta didik untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Aktivitas-aktivitas tersebut disusun
berdasarkan kompetensi dasar yang ingin dicapai (Prastika & Masniladevi, 2021).
Menurut (Farman, Fitriyani hali, 2021) bahwa E-LKPD merupakan hasil
pengembangan dari LKPD konvensional dengan mengubah bentuk fisiknya
menjadi format digital, sehingga dapat diakses dan dikerjakan melalui perangkat
elektronik. Adanya gambar, video, audio, dan animasi dalam E-LKPD dapat
memperkaya pengalaman belajar peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi
lebih bermakna dan tidak membosankan (Syafruddin et al., 2022).

Tujuan penggunaan E-LKPD adalah sebagai sarana latihan bagi peserta didik
untuk memahami materi yang diajarkan (Dachi, 2017). Penyajian E-LKPD yang
interaktif dapat mempermudah pemahaman peserta didik terhadap materi
pelajaran. Selain itu, hal ini juga dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi
belajar mereka (Daryanto et al., 2022).

Berdasarkan pendapat Prastowo yang dikutip dalam penelitian (Novelia et al.,

2017), LKPD memiliki beberapa fungsi yaitu :



a) Sebagai media pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar.

b) Memudahkan siswa dalam mengkonstruksi pemahaman terhadap materi
pelajaran.

¢) Menyediakan wadah bagi siswa untuk berlatih menerapkan konsep yang telah
dipelajari melalui berbagai tugas.

d) Memfasilitasi guru dalam melaksanakan proses pembelajaran secara efektif dan
efisien.

Berdasarkan kajian pustaka, LKPD yang baik harus memenuhi beberapa
kriteria, seperti yang dijelaskan oleh Yunitasari (dalam Ketut Sri Puji Wahyuni et
al., 2021). Unsur-unsur yang harus ada dalam LKPD meliputi (1) judul, (2)
petunjuk pembelajaran, (3) tujuan pembelajaran, (4) informasi tambahan, (5)
langkah-langkah pelaksanaan, dan (6) penilaian. Oleh karena itu, ketika LKPD
dimuat dalam media elektronik maka harus memuat unsur-unsur tersebut juga.

(Usman Rery et al., 2022) mengingatkan kita bahwa meskipun E-LKPD
menawarkan berbagai kemungkinan baru, namun prinsip-prinsip dasar
penyusunan LKPD tetap harus menjadi acuan dalam pengembangannya. Menurut
(Pawestri & Zulfiati, 2020), LKPD yang baik harus memenuhi tiga aspek penting.
Pertama, dari segi pembelajaran (didaktik), LKPD harus bisa digunakan oleh
semua siswa dan mendorong mereka untuk menemukan konsep sendiri. Kedua,
dari segi penyusunan (konstruksi), bahasa yang digunakan harus jelas dan mudah
dipahami. Terakhir, dari segi tampilan (teknis), LKPD harus menarik dan

profesional.



Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa E-LKPD merupakan
kumpulan tugas dan petunjuk yang disajikan secara digital untuk membantu
peserta didik mencapai tujuan pembelajaran melalui kegiatan latihan. E-LKPD
yang berkualitas harus memenuhi semua persyaratan yang berlaku untuk lembar

kerja peserta didik pada umumnya.

2.1.1.2. Website Wizer.me

Wizer.me adalah platform online yang memungkinkan pembuatan LKPD
dengan desain yang kreatif dan menarik (Kaliappen et al., 2021). Fitur "digitize
your worksheet" pada website ini memungkinkan guru untuk memindai atau
mengunggah file soal dalam berbagai format, sehingga guru tidak perlu mengetik
ulang soal satu per satu (Haryati, 2015). Wizer.me menyediakan beragam jenis
soal yang dapat disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Mulai dari soal pilihan
ganda, isian singkat, hingga soal yang lebih kompleks seperti mencocokkan
gambar atau mencari kata tersembunyi, semua dapat dibuat dengan mudah melalui
platform ini (Kaliappen et al., 2021; Sobri et al., 2022).

Wizer.me merupakan platform online yang memungkinkan pendidik untuk
membuat berbagai jenis materi pembelajaran, seperti LKPD, lembar evaluasi, dan
tugas, dengan fitur penilaian otomatis. Platform ini dapat diakses melalui
perangkat komputer atau ponsel pintar, dan memiliki tampilan yang user-friendly
(Elfrianto, 2020). Dengan fitur kustomisasi yang disediakan oleh Wizer.me,
pengguna dapat menciptakan LKPD dengan tampilan yang unik dan sesuai
dengan preferensi mereka (Kaliappen et al., 2021), guru dapat menambahkan
elemen multimedia seperti gambar, video, dan tautan ke dalam LKPD untuk

meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran (Harahap, 2020). Dengan
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adanya interaktivitas, peserta didik tidak hanya menjadi penerima pasif informasi,
tetapi juga terlibat aktif dalam membangun pengetahuannya (Susanti et al., 2023).
Namun, website ini juga memiliki kekurangan, yaitu membutuhkan waktu lebih
lama untuk mengakses E-LKPD yang dikembangkan dibandingkan dengan LKPD
dalam bentuk cetak yang bisa langsung dikerjakan setelah dibagikan. Selain itu,
jika menggunakan versi gratis, akses yang tersedia juga lebih terbatas

dibandingkan dengan versi berbayar.

2.1.1.3. Literasi Matematis

Literasi matematis adalah kemampuan individu dalam merumuskan,
menerapkan, dan menginterpretasikan konsep matematika dalam berbagai situasi,
dengan memanfaatkan penalaran, prinsip, prosedur, informasi faktual, dan alat
yang relevan untuk menjelaskan suatu keadaan. Dengan literasi matematika,
seseorang dapat memahami relevansi matematika dalam berbagai situasi dan
menggunakannya sebagai alat untuk memecahkan masalah. Oleh karena itu,
literasi matematis menjadi salah satu aspek yang dinilai dalam studi The Program
for International Student Assessment atau PISA (OECD, 2014). Dengan tujuan
untuk menilai pengetahuan, keterampilan matematika, serta kemampuan dalam
menerapkannya pada situasi kehidupan sehari-hari.

Literasi matematis adalah keterampilan untuk mengorganisir, merumuskan,
menjelaskan, dan menginterpretasikan situasi matematika dalam konteks
kehidupan sehari-hari (Azizah et al., 2019; Syawahid & Putrawangsa, 2017).
Literasi matematis, sebagaimana dijelaskan oleh (Ojose, 2011), mencakup
kemampuan untuk menggunakan matematika dalam konteks nyata. Lebih lanjut,

(Rismen et al., 2022) menambahkan bahwa literasi matematika juga melibatkan
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kemampuan untuk menjelaskan fenomena matematis dengan menggunakan
bahasa yang tepat.

Berdasarkan penjelasan di atas, literasi matematis mengacu pada kemampuan
untuk memahami dan menerapkan konsep matematika dalam berbagai situasi
untuk menyelesaikan masalah. Konteks yang berbeda tersebut mencakup
pemahaman tentang konsep-konsep matematika yang perlu diterapkan dan
diungkapkan dalam bahasa matematika. Proses ini memerlukan kemampuan
berpikir dalam bidang matematika yang berawal dari kemampuan untuk
menganalisis dan mengerti setiap permasalahan.

Literasi matematika memiliki tiga komponen penting berdasarkan PISA yaitu
komponen proses, konten, dan konteks (OECD, 2019), berikut penjelasannya:

1. Komponen proses

Pada komponen proses mendeskripsikan aktivitas seseorang dalam mengaitkan
permasalahan kehidupan sehari-hari dengan matematika hingga pemecahan
masalahnya ditemukan. Dengan pengetahuan dan keterampilan matematika, ia
dapat memformulasikan masalah secara sistematis dengan menerapkan konsep,
fakta, alur, penalaran matematis, interpretasi, aplikasi, serta evaluasi dari hasil
proses matematika.

Dalam komponen proses dibutuhkan kemampuan dasar yang digunakan
untuk memecahkan permasalahan, yaitu (OECD, 2019) :

1) Komunikasi

Kemampuan komunikasi  diperlukan  untuk mempresentasikan

hasil yang diperoleh dari permasaahan tersebut.

2) Matematisasi
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3)

4)

5)

6)

7)

Kemampuan untuk mentrasformasikan permasalahan dalam dunia nyata
ke dalam model matematis atau sebaliknya.

Representasi

Menyajikan kembali permasalahan ke dalam situasi baru dan disajikan
dalam bentuk tabel, diagram, grafik, gambar, maupun rumus yang konkret.
Penalaran dan argumentasi

Kemampuan bernalar secara logis dan menganalisis informasi untuk
membuat argumentasi kesimpulan solusi dari permasalahan yang
diberikan.

Merancang strategi untuk memecahkan permasalahan

Kemampuan menentukan dan menerapkan strategi untuk memecahkan
sebuah masalah.

Penggunaan bahasa dan operasi simbolik

Kemampuan dalam menerima, mengartikan, dan  memanfaatkan
bentuk simbolik secara bermakna pada konteks matematika.

Penggunaan alat matematika

Alat bantu matematika digunakan sebagai mediator untuk memecahkan

suatu masalah, seperti pengukuran, operasi, dan lain-lain.

2. Komponen konten

Komponen konten merujuk pada materi pelajaran yang diajarkan di
sekolah, termasuk operasi dengan bilangan, aljabar, geometri, dan
pengukuran, serta penggunaan data untuk mengidentifikasi dan

mengorganisasikannya dalam menyelesaikan masalah.
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3. Komponen konteks
Komponen konteks matematika mengacu pada situasi seharihari yang
baru dan konteks pribadi, sosial, pekerjaan, dan ilmiah.

Kemampuan literasi matematis siswa dapat diukur berdasarkan sejauh mana
siswa mampu memenuhi indikator-indikator yang telah ditetapkan, yang
mencakup aspek-aspek kognitif dalam proses pemecahan masalah matematis.
Berikut adalah indikator literasi matematis dari penelitian terdahulu:

Tabel 2.1 Indikator Literasi Matematis

Hapsari (2019) Rismen et al. Peneliti
(2022)
Merumuskan Memformulasikan | Merumuskan
Menerapkan Menggunakan Menerapkan
Menginterpretasikan Menafsirkan Menafsirkan

Berdasarkan indikator yang dikemukakan oleh peneliti sebelumnya, peneliti
menggunakan indikator literasi matematis yang mencakup kemampuan untuk
merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan. Berikut adalah penjelasan indikator
literasi matematis yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini:

1. Merumuskan masalah, yaitu kemampuan untuk menyusun informasi yang

ada dalam permasalahan yang diberikan.

2. Menerapkan konsep, yaitu kemampuan untuk menyelesaikan masalah
matematika dengan menggunakan konsep-konsep matematika yang
relevan.

3. Menafsirkan permasalahan matematika, yaitu kemampuan untuk menarik

kesimpulan atau mengembalikan permasalahan ke konteks awalnya.



2.1.1.4. Model Pengembangan ADDIE
Salah satu peran dari model pengembangan ADDIE adalah sebagai pedoman
dalam merancang perangkat pembelajaran yang efektif, fleksibel, dan dapat
meningkatkan hasil pembelajaran. Menurut (Branch, 2010) model pengembangan
ADDIE terdiri dari lima tahap dalam prosesnya, antara lain:
1. Analysis
Tahap analisis pada model ADDIE adalah langkah awal yang ditujukan untuk
mengenali potensi penyebab masalah yang mungkin muncul, yaitu dengan
mencari tahu permasalahan yang terjadi, menganalisis peserta didik, kemudian
dilanjutkan dengan mengidentifikasi penyebab masalah, setelah itu menyusun
strategi penyelesaian masalah yang akan dilakukan.
2. Design
Tahap perancangan merupakan langkah kedua setelah melakukan analisis.
Tahap ini diawali dengan merancang konsep dan isi dari produk, serta menulis
petunjuk pembuatan produk secara rinci. Pada tahap ini peneliti menyiapkan
rumusan rancangan produk yang akan dibuat. Selain itu, dalam tahap ini juga
perlu melakukan penyusunan instrumen yang akan digunakan dan menyiapkan
elemen-elemen yang dibutuhkan dalam isi produk.
3. Development
Tahap pengembangan ini, yang merupakan tahap ketiga dalam model ADDIE,
bertujuan untuk menciptakan produk pembelajaran yang valid dan sesuai untuk
digunakan. Setelah produk selesai dirancang, validitasnya diuji oleh ahli media

dan ahli materi sebelum dilakukan implementasi.
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4. Implementation
Tahap implementasi merupakan dimana produk yang telah selesai dibuat dan
sudah melewati tahap pengembangan kemudian produk dinyatakan valid
diujicobakan. Produk yang telah dibuat diujicobakan dengan mempersiapkan
lingkungan belajar yang melibatkan peserta didik.
5. Evaluation
Tahap terakhir dalam model ADDIE adalah evaluasi. Di tahap ini, produk
pembelajaran dinilai untuk mengevaluasi kualitasnya dan mengukur
pencapaian tujuan pengembangan. Pada tahap ini dapat dilihat dari hasil angket
respon guru, respon peserta didik, dan tes.
2.1.1.5. E-LKPD dengan Wizer.me Berbasis Literasi Matematis
Penggunaan Wizer.me dalam pengembangan E-LKPD berbasis literasi
matematis merupakan inovasi yang memungkinkan penyajian materi
pembelajaran secara lebih menarik dan interaktif. E-LKPD yang dibuat dengan
Wizer.me dirancang untuk membantu siswa memahami konsep matematika secara
lebih mendalam dan mengembangkan keterampilan berpikir matematis. E-LKPD
menggunakan wizer.me juga mudah digunakan bagi guru maupun peserta didik.
E-LKPD ini berisi latihan soal yang dapat dikerjakan oleh peserta didik
melalui media elektronik. Dirancang untuk mendorong peserta didik berlatih, E-
LKPD ini bertujuan agar mereka dapat menyelesaikan masalah menggunakan
literasi matematis. Dengan pengembangan E-LKPD ini, diharapkan dapat
meningkatkan minat dan kemampuan peserta didik dalam memahami serta

menguasai materi matematika yang diajarkan.
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2.1.1.6. Perbandingan
Perbandingan adalah suatu cara untuk membandingkan dua besaran yang
sejenis. Perbandingan dapat dinyatakan dalam bentuk a:b, di mana a dan b
merupakan nilai dari kedua besaran tersebut. Terdapat dua jenis perbandingan,
yaitu perbandingan “senilai dan perbandingan berbalik nilai. Perbandingan senilai
terjadi ketika kedua besaran berubah secara sebanding, sedangkan perbandingan
berbalik nilai terjadi ketika kedua besaran berubah secara berlawanan.
Capaian pembelajaran dalam materi perbandingan ini adalah sebagai berikut:
1) Menggunakan konsep perbandingan senilai dalam menyelesaikan masalah.
2) Menggunakan konsep perbandingan berbalik nilai dalam menyelesaikan
masalah.
2.2. Penelitian Yang Relevan
1. Penelitian yang dilakukan oleh (Ayuditiasni Dewi et al., 2023), diperoleh
hasil bahwa penelitian ini dilakukan untuk pembuatan E-LKPD
menggunakan website wizer.me untuk topik sifat-sifat bangun ruang yang
valid dan layak. Pengembangan E-LKPD ini mengikuti metode penelitian
dan pengembangan (R&D) dengan menggunakan model ADDIE, yang
mencakup tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Uji validitas oleh para ahli menunjukkan hasil yang sangat baik,
dengan persentase validitas ahli media dan ahli bahasa mencapai 100%,
sementara ahli materi memberikan nilai validitas sebesar 92%. Secara
keseluruhan, pengembangan ini dinilai sangat layak dengan total persentase
97,3%. Respons dari peserta didik, sebagaimana dinyatakan dalam angket,

juga sangat positif dengan persentase 96,52%. Sehingga ELKPD yang telah
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dikembangkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran pada materi
sifat-sifat bangun ruang. Dalam penelitian ini, terdapat kesamaan dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu menggunakan website
wizer.me dalam mengembangkan E-LKPD dan menggunakan metode R&D
serta model pengembangan ADDIE. Perbedaan dalam penelitian ini yaitu
peneliti mengembangkan pada materi perbandingan, sedangkan Ayuditiasni
Dewi et al. mengembangkan pada materi sifat-sifat bangun ruang.

. Penelitian oleh (Syafruddin et al., 2022), diperoleh hasil bahwa penelitian
ini mengembangkan E-LKPD telah dikembangkan untuk memperkuat
literasi matematis peserta didik pada topik aritmatika sosial dengan tingkat
validitas sesuai penilaian para ahli, yakni 75% oleh ahli media dan 88% oleh
ahli materi. Proses pengembangan E-LKPD ini dilakukan menggunakan
metode riset dan pengembangan (R&D) dengan memanfaatkan model
ADDIE vyang terdiri dari tahapan Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Pembuatan E-LKPD menggunakan situs web
liveworksheets dianggap praktis dalam konteks pembelajaran matematika,
dengan tingkat respons positif dari guru sebesar 88% dan dari peserta didik
sebesar 79,33%. Dengan tingkat ketuntasan evaluasi peserta didik mencapai
80%, pengembangan E-LKPD tersebut dianggap efektif. Oleh karena itu, E-
LKPD yang telah dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematis dianggap cocok untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Namun, masih ada beberapa kekurangan yang ditemukan dalam situs web
yang perlu diperbaiki. Salah satu caranya adalah dengan penambahan

google drive guna mengoptimalkan penggunaan E-LKPD. Penelitian ini
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memiliki persamaan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti
sebelumnya dalam hal pengembangan E-LKPD dan penggunaan metode
R&D serta model ADDIE dalam prosesnya. Namun, perbedaannya terletak
pada fokus pengembangan yang dilakukan oleh peneliti ini yaitu peneliti
mengembangkan menggunakan website wizer.me pada materi perbandingan,
sedangkan  Syafruddin et al. mengembangkan menggunakan website

liveworksheets pada materi aritmatika sosial.

2.3. Kerangka Konseptual

Literasi matematis sangat penting untuk dimiliki oleh peserta didik dalam
pembelajaran. Dengan literasi matematis, peserta didik dapat menyelesaikan
masalah yang ada di dunia nyata dengan menerapkan konsep-konsep matematika.
Namun, masih banyak peserta didik yang merasa kesulitan dalam menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata. Oleh karena itu, diperlukan
LKPD yang dapat digunakan untuk berlatih mengembangkan literasi matematis
peserta didik.

Kemajuan teknologi saat ini dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan E-
LKPD menjadi lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik. Dengan demikian,
LKPD yang sebelumnya berbentuk cetak dapat diubah menjadi bentuk elektronik
yang lebih praktis. Penyajian materi melalui media interaktif dapat
membangkitkan rasa ingin tahu dan merangsang minat peserta didik. Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran juga dapat membantu peserta didik menyelesaikan
masalah dengan lebih cepat dan tepat.

Dengan demikian, peneliti berencana untuk mengembangkan hubungan

antara pemanfaatan teknologi dan literasi matematis dengan menciptakan E-
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LKPD berbasis literasi matematis menggunakan wizer.me. Mengingat
keterbatasan teknologi di sekolah, penggunaan wizer.me dapat dengan mudah
diakses oleh peserta didik melalui smartphone, laptop, atau komputer.
Pengembangan E-LKPD berbasis literasi matematis ini pada materi perbandingan
diharapkan dapat membantu peserta didik untuk lebih memahami konsep
perbandingan.

Bagan kerangka berpikir dapat dilihat sebagai berikut :

Pembelajaran Matematika Kelas
VII-1 SMP Swasta Bakti-11 Medan

l

20

Peserta didik kesulitan menyelesaikan permasalahan yang dikaitkan dengan
kehidupan nyata

\

\ 4

Menggunakan LKPD untuk media berlatih literasi matematis peserta didik

\ 4

Adanya kemajuan teknologi, dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan E-
LKPD agar pembelajaran menjadi praktis, interaktif dan menarik perhatian
peserta didik

Mengimplementasikan pemanfaatan teknologi dengan literasi matematis yaitu
dengan mengembangkan E-LKPD menggunakan wizer.me berbasis literasi
matematis

E-LKPD Menggunakan Wizer.me Berbasis Literasi Matematis Pada Materi
Perbandingan

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir



BAB Il

PROSEDUR PENELITIAN

3.1. Metode penelitian

Penelitian ini rmenerapkan metode Research and Development (R&D).
Seperti yang dijelaskan oleh (Sugiyono, 2019), metode ini dirancang untuk
menghasilkan produk baru atau meningkatkan kualitas produk yang sudah ada.
Dalam konteks pengembangan produk pembelajaran, metode ini menjadi sangat
penting karena memungkinkan Kkita untuk menciptakan produk yang tidak hanya
baru, tetapi juga efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dengan kata lain,
metode ini memfasilitasi proses pengembangan produk yang terukur dan
berorientasi pada hasil.

Melalui penelitian ini, peneliti bertujuan untuk menciptakan sebuah E-LKPD
berbasis literasi matematis yang dapat diakses melalui website wizer.me.
Pengembangan E-LKPD ini akan dilaksanakan dengan mengacu pada model
pengembangan ADDIE yang telah terbukti efektif. Model pengembangan ADDIE
memiliki 5 tahapan pengembangan vyaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (Farman, Fitriyani hali, 2021). Penelitian ini akan
mengikuti tahapan pengembangan produk secara sistematis, mulai dari tahap
perencanaan, pembuatan prototipe, pengujian oleh ahli, hingga uji coba lapangan.
Hasil akhir yang diharapkan adalah sebuah E-LKPD berbasis literasi matematis
yang valid dan praktis.

3.2. Tahapan Penelitian

3.2.1 Lokasi Penelitian
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Lokasi studi dilakukan pada kelas VII di SMP Swasta Bakti-l1l Medan yang
beralamatkan Tanjung Mulia Hilir, Kec. Medan Deli, Kota Medan, Sumatera
Utara.

3.2.2 Sumber Data Penelitian

a. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek pada penelitian ini mencakup tiga validator, yaitu satu validator ahli media
dan dua validator ahli materi, yang terdiri dari dua dosen di bidang matematika serta
satu guru matematika. Tujuan utamanya adalah untuk mengevaluasi dan menilai
kelayakan E-LKPD yang telah dibuat. Disamping itu, penelitian ini melibatkan 35
peserta didik dari kelas VI1I-1 di SMP Swasta Bakti-Il Medan dengan maksud untuk
mengetahui tanggapan siswa setelah E-LKPD diujicobakan, di mana mereka diminta
untuk mengisi angket tanggapan. Sementara itu objek dari penelitian ini adalah
“mengembangkan E-LKPD dengan wizer.me berbasis literasi matematis pada materi
perbandingan”

3.2.3 Instrumen Penelitian

Penelitian ini memanfaatkan kuisioner sebagai sarana untuk mengumpulkan data
yang digunakan secara sistematis untuk memperoleh informasi. Instrumen ini akan
diberikan kepada sejumlah pakar, termasuk ahli materi, ahli media dan guru guna
menilai validitas media yang telah dikembangkan.

1. Instrumen Validasi Ahli Materi

Instrumen ini diterapkan oleh ahli materi guna mengukur tingkat kesesuaian dan
kelayakan materi yang disusun. Tujuannya adalah untuk memastikan apakah materi

dalam media wizer.me dianggap layak dan untuk mendapatkan masukan serta saran
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dari validator mengenai materi tersebut. Berikut adalah pedoman untuk validasi

oleh ahli materi :

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Ahli Materi

Aspek yang Dinilai

Indikator

No Pernyataan

Kelayakan Isi Kesesuaian isi dengan CP dan TP 1,3
Kualitas isi 2,4
Mendorong berlatih literasi 56,7,8
matematis

Kelayakan Penyajian Teknik Penyajian 9, 10,
Koherensi dan keruntutan alur 11,12
berpikir
Kekonsistenan penggunaan istilah 13
dan simbol

Kelayakan Kebahasaan | Kelugasan bahasa 14,15
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 16

2. Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen validasi yang dilakukan oleh ahli

mengevaluasi kelayakan media wizer.me yang berbasis literasi

media bertujuan untuk

matematis,

sekaligus mendapatkan saran dan masukan guna penyempurnaan desain media

tersebut. Berikut adalah rincian instrumen yang digunakan dalam proses evaluasi

oleh pakar mediaa :

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Ahli Media

Aspek yang dinilai No Pernyataan
Usable 1,2
Fungsional 3,4,5
Desain dan Tampilan 6,7,8,9, 10, 11

3. Instrumen Respon Guru
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Instrumen validasi terhadap guru digunakan untuk mengukur sejauh mana
kepraktisan E-LKPD yang berbasis literasi matematis di SMP Swasta Bakti-1I

Medan telah dikembangkan.



Tabel 3.3 Kisi-Kisi Respon Guru

Aspek yang Dinilai Indikator No
Pernyataan

Desain Kesesuaian isi yang disajikan 1,2,3

Pembelajaran Kesesuaian penggunaan E-LKPD berbasis 4,5,6,7

literasi matematis

Komunikasi visual Kesesuaian bahasa dan tampilan 8,9,10

Kemanfaatan E- Kemanfaatan dan ketertarikan penggunaan | 11, 12, 13, 14

LKPD E-LKPD dalam pembelajaran

4. Instrumen Respon Peserta Didik

Instrumen validasi ini digunakan untuk memperoleh tanggapan dari peserta
didik yang disampaikan kepada mereka pada tahap pengujian produk untuk menilai
tingkat efektivitas pemanfaatan media edukatif wizer.me untuk pembelajaran
matematika pada kelas VIl SMP Swasta Bakti-1I Medan. Adapun rancangan respon
untuk peserta didik yaitu :

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Respon Peserta Didik

Aspek yang Dinilai Indikator No Pernyataan
Aspek Kogpnitif Informasi dan kejelasan 1,2,
petunjuk penggunaan E-LKPD
Pemahaman Isi E-LKPD 3,4,5,6,7
Aspek Afektif Rasa ingin tahu 8
Ketertarikan 9,10,11,12,13
Aspek Konatif Kesediaan untuk berpartisipasi 14,15, 16

3.2.4 Analisis Data Penelitian

Teknik analisis data merupakan metode yang digunakan untuk mengevaluasi
data yang diperoleh dari alat pengumpulan data setelah alat tersebut diuji coba.
Dalam penelitian ini, metode analisis data yang diterapkan adalah analisis terhadap
validasi E-LKPD yang meliputi kuesioner dari ahli materi dan media serta

kuesioner tanggapan dari peserta didik.
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1. Uji validasi
Pada prose validasi ini bertujuan untuk mengevaluasi keabsahan media
pembelajaran yang telah dibuat. Adapun parameter yang diterapkan pada
instrumen validasi oleh para ahli materi serta media menggunakan skala
likert yang berisi kriteria yang dapat diamati :

Tabel 3.5 Pedoman Pemberian Skala Likert Pada Angket

Keterangan Skor
Sangat Baik 5
Baik Sekali 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

Media pembelajaran E-LKPD dengan wizer.me dinyatakan valid oleh
ahli media dan ahli materi, karena telah memenuhi kriteria minimal kategori
baik dan memperoleh skor kevalidan yang mendekati nilai ideal berdasarkan
hasil analisis.

Untuk menganalisis kevalidan menggunakan rumus sebagai berikut :

X
Vz% X 100%

Keterangan :
\/ = Persentase skor
nXx = Jumlah skor per aspek yang diberikan validator

N = Jumlah skor maksimal per aspek
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Hasil validasi yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kriteria
validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 3.6 Kriteria Tingkat Kevalidan Produk

Persentase (%) Kategori
80% < V < 100% | Sangat Valid
60% <V < 80% Valid
40% < V < 60% Cukup Valid
20% <V < 40% Kurang Valid
0% <V < 20% Sangat Kurang Valid

Untuk menyatakan bahwa E-LKPD telah valid, produk harus mencapai
skor rata-rata tertentu berdasarkan penilaian validator. Keputusan untuk
merevisi atau tidak merevisi E-LKPD akan diambil berdasarkan analisis
terhadap komentar, saran dan penilaian yang tercantum pada lembar validasi

yang telah diisi oleh validator.

2. Uji kepraktisan
Uji kepraktisan E-LKPD diperoleh dari hasil penilaian lembar angket
yang diisi oleh guru dan peserta didik. Untuk menghitung skor kepraktisan

menggunakan rumus sebagai berikut :

X
Pz% x 100%

Keterangan :

P = Persentase skor

nx = Jumlah skor per aspek yang diberikan guru
N = Jumlah skor maksimal per aspek

Setelah angket dihitung dengan menggunakan rumus diatas, selanjutnya

ditentukan kategori respon yang diberikan oleh guru dan peserta didik
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terhadap E-LKPD vyang dirancang. Kriteria dengan mencocokkan hasil
presentasi sebagai berikut :

Tabel 3.7 Kriteria Tingkat Kepraktisan Produk

Persentase (%0) Kategori
80% < P < 100% Sangat Baik
60% < P < 80% Baik
40% < P < 60% Cukup Baik
20% < P < 40% Kurang Baik
0% < P < 20% Sangat Kurang Baik

Respon guru dan peserta didik dapat dikatakan baik dengan hasil E-
LKPD yang digunakan apabila presentase skor dari angket respon guru dan
peserta didik <60%.
3.3.  Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE sebagai kerangka kerja
dalam mengembangkan produk. Model ini terdiri dari lima tahap berurutan: analisis
kebutuhan, perancangan produk, pengembangan produk, implementasi produk, dan
evaluasi terhadap produk yang telah dihasilkan. Tahapan model pengembangan ADDIE
yang digunakan dalam penelitian ini meliputi :
a. Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, penelitian dilakukan dalam dua tahap, yakni analisis masalah
dan analisis kebutuhan. Analisis masalah difokuskan pada identifikasi kendala
yang dihadapi oleh guru matematika kelas VII-1 dalam proses pembelajaran,
yang diperoleh melalui wawancara mendalam. Setelah mengidentifikasi
permasalahan yang ada, penelitian dilanjutkan dengan menganalisis kebutuhan
yang diperlukan untuk mengatasi permasalahan tersebut, dengan tujuan untuk
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Analisis terhadap hasil

wawancara dengan guru menunjukkan bahwa terdapat dua permasalahan utama
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dalam pembelajaran matematika, yaitu rendahnya minat siswa dan kurangnya
variasi media pembelajaran. Sebagai solusi, dikembangkanlah E-LKPD berbasis
daring yang dirancang untuk memberikan kemudahan akses, meningkatkan
motivasi belajar siswa, serta menyajikan materi pembelajaran secara lebih
menarik dan interaktif.

Langkah berikutnya adalah menentukan materi pelajaran, berdasarkan hasil
wawancara dengan guru matematika kelas VI1I-1. Dalam materi perbandingan,
guru diharapkan memberikan pemahaman yang mendalam serta latihan soal
yang cukup, karena siswa perlu benar-benar memahami konsep penyelesaiannya
agar tidak terjadi kesalahan. Selain itu, materi perbandingan merupakan topik
yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Oleh sebab itu, peneliti
memutuskan untuk mengembangkan E-LKPD materi perbandingan yang
berfokus pada literasi matematis.

b. Design (Perancangan)

Tahap perancangan merupakan tahap penting dalam pengembangan E-
LKPD. Pada tahap ini, akan dibuat rancangan awal E-LKPD yang
mengacu pada hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan sebelumnya.
Dalam merancang E-LKPD, perencanaan dibuat secara terperinci dengan
memperhatikan aspek desain dan materi/isinya. Desain rancangan
berfokus pada tampilan aplikasi yang akan digunakan, dengan tujuan
untuk mempermudah proses pembuatan produk dan implementasinya.

Pada tahap ini, peneliti terlebih dahulu menentukan materi yang akan
dipilih, kemudian menetapkan indikator materi tersebut. Materi yang

dipilih oleh peneliti adalah materi perbandingan. Selanjutnya, peneliti



memilih media yang akan digunakan dalam pengembangan E-LKPD,
yaitu dengan memanfaatkan wizer.me. Setelah itu, peneliti mulai
merancang desain dengan merinci komponen yang akan dimasukkan ke
dalam E-LKPD sebagai berikut:

1. Judul, yang mencakup judul E-LKPD beserta identitas materi yang
akan dipelajari, identitas sekolah, dan identitas peserta didik.

2. Petunjuk dan tujuan pembelajaran, yang berisi serangkaian petunjuk
tentang cara penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran serta tujuan
yang ingin dicapai dalam pembelajaran tersebut.

3. Aktivitas pembelajaran, yang mencakup materi, masalah yang
dihadapi, dan langkah-langkah penyelesaian yang harus dilakukan.

. Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, desain E-LKPD vyang telah dibuat
sebelumnya akan diwujudkan menjadi produk nyata berupa E-LKPD
berbasis literasi matematis menggunakan platform wizer.me. Produk yang
dihasilkan kemudian akan melalui tahap validasi oleh para ahli untuk
memastikan kevalidan isi dan tampilannya. Berdasarkan hasil validasi, E-
LKPD akan disempurnakan sesuai dengan masukan dan saran yang
diberikan.

. Implementation (Implementasi)

Tahap keempat dalam penelitian ini adalah penerapan E-LKPD yang
telah dikembangkan. Setelah E-LKPD disempurnakan, langkah
selanjutnya adalah mengimplementasikannya. Pada tahap implementasi,

produk akan diuji coba secara terbatas di satu kelas. Peserta didik akan
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menggunakan E-LKPD sebagai media latihan selama pembelajaran
matematika dengan materi perbandingan.
. Evaluation (Evaluasi)

Untuk menilai kepraktisan E-LKPD, dilakukan evaluasi dengan
memberikan tes kepada siswa dan menyebarkan angket kepada guru dan
siswa. Analisis terhadap data yang diperoleh akan digunakan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan E-LKPD. E-LKPD dianggap praktis jika
mendapat respon positif dari pengguna dan mampu meningkatkan hasil

belajar siswa.
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Gambar 3.1 Desain Penelitian ADDIE

32



BAB IV

DESKRIPSI HASIL PENELITIAN

4.1. Hasil Penelitian
4.1.1.Deskripsi Hasil Pengembangan E-LKPD Berbasis Literasi Matematis

Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di Kelas VII-1 SMP Swasta
Bakti-1l Medan dengan tujuan menghasilkan produk berupa E-LKPD berbasis
website  Wizer.me yang berfokus pada literasi matematis untuk materi
perbandingan. E-LKPD ini dirancang dalam format elektronik yang dapat diakses
oleh siswa secara individu atau kelompok melalui smartphone atau laptop untuk
berlatih literasi matematis pada materi perbandingan.

Penelitian ini menggunakan metode Research & Development (R&D) dengan
tahapan pengembangan yang terstruktur berdasarkan model ADDIE. Model
ADDIE, yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (Branch, 2009), menjadi landasan dalam proses pengembangan.

Hasil dari tahapan pengembangan yang telah dilakukan adalah sebagai
berikut :

1. Analysis

Tahap analisis merupakan langkah awal dalam penelitian ini, dimana peneliti
mewawancarai guru matematika kelas VI1-1 SMP Swasta Bakti-11 Medan untuk
mengidentifikasi masalah dan kebutuhan. Analisis ini menghasilkan temuan

temuan sebagai berikut :
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1) Hasil Analisis Masalah

Wawancara dengan guru mengungkapkan bahwa rendahnya minat siswa pada
matematika menjadi masalah utama. Hal ini diperburuk oleh penggunaan media
pembelajaran yang monoton dan kurang bervariasi, serta kesulitan siswa dalam
mengaplikasikan konsep matematika sehari hari.

Dengan demikian, diperlukan lembar kerja baru yang dirancang lebih menarik
menggunakan media elektronik yang dapat diakses secara online oleh guru dan
siswa. Tujuannya untuk memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran, meningkatkan minat mereka terhadap matematika, serta membantu
siswa berlatih menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari.

2) Hasil Analisis Kebutuhan

Setelah analisis masalah, peneliti berupaya memenuhi kebutuhan belajar siswa
dengan merancang E-LKPD inovatif berbasis teknologi untuk menunjang belajar
siswa. Pemilihan E-LKPD mempertimbangkan kondisi pembelajaran di kelas V1I-
1 SMP Swasta Bakti-1l, dengan dukungan fasilitas seperti smartphone, laptop
(jika diizinkan guru) dan Wi-Fi sekolah yang belum dimanfaatkan secara optimal.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika kelas V1I-1, informasi
yang diperoleh menunjukkan bahwa pada materi perbandingan, siswa perlu
diberikan pemahaman yang mendalam serta latihan soal yang lebih banyak. Hal
ini penting agar mereka benar benar memahami konsep penyelesain. Selain itu,
materi perbandingan juga merupakan salah satu topik sering diterapkan dalam

kehidupan sehari hari. Oleh karena itu, peneliti memilih untuk mengembangkan
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E-LKPD yang berfokus pada materi perbandingan dengan pendekatan literasi
matematis.
2. Design
Tahap kedua dari penelitian ini adalah perencanaan, yang melibatkan
pembuatan rancangan E-LKPD menggunakan wizer.me dengan fokus pada literasi
matematis. Rancangan E-LKPD mencakup format cetak dan tampilan di situs web
wizer.me yang akan digunakan. Tujuan dari langkah ini adalah untuk
mempermudah peneliti dalam mengembangkan produk.
1) Rancangan LKPD Cetak
a. Judul, Petunjuk, dan Tujuan Pembelajaran LKPD Cetak
Halaman ini mencakup judul, identitas siswa dan sekolah, petunjuk
pelaksanaan , serta tujuan pembelajaran. Materi yang akan dipelajari dalam
penelitian ini meliputi perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai.
Pengguna Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah siswa kelas VII pada

semester genap.
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Lembar Kerja Peserta Didik
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Gambar 4.1 Sampel Tampilan Halaman Awal LKPD

b. Aktivitas Pembelajaran
Dalam aktivitas pembelajaran, siswa dihadapkan pada masalah yang harus

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik). LKPD 1 berisi

dipecahkan melalui
masalah

maasalah perbandingan senilai, sedangkan LKPD 2 berisi

perbandingan berbalik nilai.



2)

b) Sajikan informasi ke dalam tabel berikut ini!
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) Hal apa yang ditanyakan dalam permasalahan tersebut”

<) Berikanlah kesinpulan bedasarkan hasil peoyelesaian anda!

« Langkah 2

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang iclah
deng perbanding
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Gambar 4.2 Sampel Tampilan Permasalahan dan Langkah
Penyelesaian pada LKPD
Dalam proses penyelesaian, terdapat tiga langkah yang harus diikuti. Pada
langkah pertama, siswa diminta untuk mencatat informasi yang diperoleh dari
masalah yang disajikan, menyusun informasi tersebut dalam bentuk tabel,
serta menuliskan pertanyaan yang diajukan. Pada langkah kedua, siswa
diminta untuk menyelesaikan masalah berdasarkan informasi yang disajikan.
Pada langkah terakhir, siswa diminta untuk menyimpulkan jawaban dari
permasalahan yang disajikan.
Rancangan E-LKPD dengan Wizer.me Berbasis Literasi Matematis
Rancangan E-LKPD yang menggunakan wizer.me berfokus pada literasi
matematis dan terdiri dari dua E-LKPD dengan materi yang berbeda yaitu
perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai. E-LKPD yang pertama
dirancang untuk perbandingan senilai, sedangkan E-LKPD yang kedua

ditujukan untuk materi perbandingan berbalik nilai.
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Gambar 4.3 Sampel Tampilan Awal E-LKPD
Berdasarkan gambar diatas, pada tampilan awal E-LKPD terdapat judul,
identitas sekolah, tujuan pembelajaran, dan petunjuk penggunaan E-LKPD.

Pada halaman ini siswa juga menuliskan identitas anggota kelompoknya.
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Gambar 4.4 Sampel Tampilan Permasalahan pada E-LKPD
Pada gambar 4.4, dalam E-LKPD terdapat kegiatan mengamati penjelasan

materi. Pada kegiatan ini peserta didik diminta untuk mengamati penjelasan
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singkat dari materi yang dipelajari. Selanjutnya disajaikan permasalahan

literasi matematis yang berkaitan dengan permasalahan sehari-hari.

- T Y TN

|=

60.000 ..

ax .=

60.000 -

60.000

_&=
60.000 ..

Gambar 4.5 Sampel Tampilan Langkah Penyelesaian E-LKPD
Kemudian disajikan tiga langkah penyelesaian yaitu pada langkah pertama

peserta didik menuliskan informasi yang diperoleh, kemudian menyajikan

dalam bentuk tabel, dan menuliskan hal yang ditanyakan. Pada langkah kedua

peserta didik menyelesaikan permasalahan tersebut. Pada langkah terakhir

peserta didik diminta untuk menyimpulkan jawaban atau solusi yang

diperoleh dari permasalahan yang disajikan.
3. Development

Pada tahap pengembangan E-LKPD berbasis literasi matematis menggunakan
wizer.me, peneliti melaksanakan proses pengembangan sesuai dengan rancangan
yang telah disusun sebelumnya. Pembuatan E-LKPD dilakukan melalui platform
wizer.me dengan memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia, serta didukung oleh
aplikasi Canva untuk merancang header judul dan ilustrasi. Setelah produk selesai
dibuat, dilakukan uji validasi oleh ahli materi dan ahli media guna menilai tingkat

validitas dari produk yang telah dikembangkan oleh peneliti.



a. Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh seorang ahli yang memiliki kemampuan dan
kompetensi dalam bidang matematika yaitu Dosen Program Studi Pendidikan
Matematika di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Tujuan dari validasi
materi ini adalah untuk menilai kevalidan produk yang dikembangkan dan
kesesuaian isi yang tercantum dalam E-LKPD. Rekapan dari hasil validasi ahli
materi dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Materi oleh Dosen Matematika

No. Aspek yang dinilai Persentase skor Kategori
yang diperoleh

1. | Kelayakan isi 80 % Sangat valid
2. | Kelayakan Penyajian 88 % Sangat valid
3. | Kelayakan Kebahasaan 80 % Sangat Valid

Kesimpulan 82,6 % Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, validasi materi mencakup tiga aspek vyaitu
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan kebahasaan. Pada penilaian
yang dilakukan oleh Dosen Program Studi Pendidikan Matematika di
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara aspek kelayakan isi diperoleh
persentase sebesar 80%, pada kelayakan penyajian memperoleh persentase
sebesar 88%, dan pada aspek kebahasaan menmperoleh persentase sebesar 80%.
Sehingga, persentase hasil akhir dari validasi ahli materi adalah sebesar 82,6%
dengan kategori sangat valid. Dari rekapan hasil validasi tersebut, validator ahli
materi menyatakan bahwa E-LKPD yang dikembangkan valid dengan catatan

pada aspek kelayakan kebahasaan.
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b. Validasi Ahli Media
Validasi media dilakukan oleh seorang ahli yang memiliki kemampuan dan
kompetensi yaitu Dosen Program Studi Pendidikan Matematika di Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara. Tujuan dari validasi media ini adalah untuk
menilai kevalidan E-LKPD dengan wizer.me . Rekapan dari hasil validasi ahli
media dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 4.2 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media
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No Aspek yang dinilai Persentase skor yang Kategori
diperoleh
1 Usable 80% Sangat Valid
2 Fungsional 93,3% Sangat Valid
3 Desain dan Tampilan 80% Sangat Valid
Kesimpulan 84,4% Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas, validasi media mencakup beberapa aspek yaitu
usable, fungsional, serta desain dan tampilan. Pada aspek usable diperoleh
persentase sebesar 80%, pada aspek fungsional memperoleh persentase 93,3%
serta pada aspek desain dan tampilan memperoleh persentase sebesar 80%.
Sehingga, persentase hasil akhir dari validasi ahli media sebesar 84,4% dengan
kategori sangat valid. Namun, ada beberapa catatan yang diberikan oleh ahli
media yaitu untuk merubah tampilan pada header / cover E-LKPD agar lebih

menarik.



Rata rata Hasil VValidasi Ahli Materi dan Ahli Media
Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media diperoleh nilai rata-
rata sebagai berikut :

Tabel 4.3 Rata-rata Hasil VValidasi

No Responden Persentase Kategori

1 Ahli Materi 82,6% Sangat Valid

2 Ahli Media 84,4% Sangat Valid
Rata-rata 83,5% Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh rata-rata persentase hasil validasi ahli
materi dan ahli media terkait pengembangan E-LKPD dengan wizer.me berbasis
literasi matematis memperoleh persentase sebesar 83,5% dengan kategori sangat
valid dengan mempertimbangkan saran dan masukan yang telah diberikan oleh
validator terkait produk yang dikembangkan.

Setelah E-LKPD dikatakan valid, peneliti melakukan revisi terhadap E-LKPD
tersebut sesuai dengan catatan yang diberikan oleh validator. Adapun isi dari
catatan tersebut dapat dilihat dalam tabel berikut ini:

Tabel 4.4 Catatan Perbaikan E-LKPD dengan Wizer.me Berbasis Literasi
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Matematis
No Validator Catatan dan Saran Perbaikan Hasil Perbaikan
1 | Ahli Media - Header pada gambar - Mengganti gambar
kurang menarik header agar lebih
- Tambahkan materi menarik
dalam bentuk teks - Menambahkan materi
dalam bentuk teks




Berikut adalah rincian hasil perbaikan yang dilakukan peneliti berdasarkan

catatan dan saran dari validator ahli dan validator media:
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Gambar 4.6 Tampilan Header E-LKPD Sebelum dan Sesudah Revisi
Pada gambar 4.8 dalam tampilan E-LKPD sebelum direvisi gambar pada
header masih kurang menarik dan terlalu simple. Pada E-LKPD yang telah

direvisi peneliti merubah gambar header yang disesuaikan agar lebih menarik.
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Gambar 4.7 Tampilan Pada Pemaparan Materi Sebelum dan Sesudah
Revisi
Pada gambar 4.9 dalam E-LKPD sebelum direvisi hanya terdapat pemaparan
materi dalam bentuk video. Saran dari validator pada bagian materi
ditambahkan penjelasan dalam bentuk teks agar peserta didik yang tidak
menyukai melihat materi dalam bentuk video dapat membaca isi materi yang
disajikan dalam bentuk teks. Sehingga peneliti memperbaiki E-LKPD dengan

menambahkan pemaparan materi dalam bentuk teks.
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Berdasarkan catatan dari validator ahli materi dan media, hasil tampilan E-
LKPD menggunakan wizer.me berbasis literasi matematis yang telah

dikembangkan adalah sebagai berikut:

g-tkep V)
PERBANDINGAN
Ve SENILAL

IDENTITAS SEKOLAK

Gambar 4.8 Hasil Akhir Tampilan Awal E-LKPD
Tampilan awal E-LKPD setelah dikembangkan berisi judul, identitas sekolah,
materi dan identitas anggota kelompok. Didalamnya terdapat juga tujuan
pembelajaran yang akan dicapai dan petunjuk penggunaan E-LKPD. Pada E-
LKPD 1 digunakan untuk materi perbandingan senilai dan pada E-LKPD 2

digunakan untuk materi perbandingan berbalik nilai.

............
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Gambar 4.9 Tampilan Penjelasan Materi dan Permasalahan E-LKPD

44



Selanjutnya dalam E-LKPD terdapat kegiatan mengamati penjelasan materi.
Penjelasan materi yang disajikan dalam E-LKPD terdapat dua jenis, yaitu dalam

bentuk video dan teks. Kemudian disajikan permasalahan literasi matematis

;;;;;;;;;

LANOKAN S

Gambar 4.10 Tampilan Langkah Penyelesaian E-LKPD

Langkah penyelesaian dalam E-LKPD yang pertama adalah peserta didik
menuliskan informasi yang diperoleh, kemudian menyajikan dalam bentuk
tabel, dan menuliskan hal yang ditanyakan dalam permasalahan. Pada langkah
kedua peserta didik menyelesaikan permasalahan tersebut. Peserta didik dapat
menyelesaikan dengan mengisi pada bagian yang rumpang dan mengunggah
jawaban dalam bentuk gambar. Pada langkah terakhir peserta didik diminta
untuk menyimpulkan jawaban yang diperoleh. Hasil dari pengembangan E-
LKPD dengan wizer.me berbasis literasi matematis pada materi perbandingan
dapat dilihat pada lampiran 14.

Dengan demikian, E-LKPD dengan wizer.me berbasis literasi matematis pada

materi perbandingan dinyatakan valid untuk digunakan.
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4. Implementation

Setelah produk dan E-LKPD dinyatakan valid melalui proses validasi, peneliti
melaksanakan uji coba terbatas terhadap siswa kelas VII SMP Swasta Bakti-11
Medan, yang difokuskan pada kelas VI1I-1. Kegiatan penelitian ini berlangsung
dari tanggal 28 April 2025 hingga 9 Mei 2025, dengan pelaksanaan selama tiga
pertemuan. Setiap pertemuan memiliki durasi waktu 2JP, yaitu 2 kali 40 menit.

Dalam penelitian ini, sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, peneliti terlebih
dahulu melaksanakan kegiatan pendahuluan, seperti mengajak peserta didik
berdoa, memeriksa kehadiran, serta menyampaikan tujuan pembelajaran. Selain
itu, peneliti juga melakukan apersepsi guna membantu peserta didik mengingat
kembali materi yang telah dipelajari sebelumnya.

Pada tahap berikutnya, peneliti membagi peserta didik kedalam beberapa
kelompok belajar. Setelah itu, peneliti membagikan tautan untuk mengakses
platform wizer.me. Peserta didik kemudian diminta untuk membuka dan
mengerjakan E-LKPD melalui platform tersebut. Berikut adalah langkah-
langkah untuk mengerjakan E-LKPD menggunakan wizer.me :

1) Peserta didik mengakses E-LKPD dengan wizer.me melalui link yang

sudah dibagikan

- Link pertemuan pertama : https://app.wizer.me/learn/AFF6ZW

- Link pertemuan kedua : https://app.wizer.me/learn/BQOIPP

2) Peserta didik melakukan registrasi menggunakan akun google masing-
masing
3) Peserta didik melihat video pembelajaran atau membaca materi yang telah

disediakan dalam E-LKPD
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4) Peserta didik mengerjakan permasalahan yang telah disediakan dalam E-
LKPD dengan berdiskusi sesuai dengan petunjuk pengerjaan
5) Setelah selesai mengerjakan peserta didik langsung klik submit untuk

mengirimkan hasil jawabannya

&
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Gambar 4.11 Penggunaan E-LKPD dengan Wizer.me Berbasis
Literasi Matematis
Pada tahap akhir yakni kegiatan penutup, peneliti melaksanakan refleksi
terhadap proses pembelajaran yang telah berlangsung. Selanjutnya, peneliti
membagikan soal tes literasi matematis guna mengevaluasi tingkat ketuntasan
peserta didik setelah penggunaan E-LKPD. Tes tersebut dikerjakan secara

individu oleh masing-masing peserta didik.



Gambar 4.12 Pengerjaan Soal Literasi Matematis oleh Peserta Didik
Selama proses uji coba, peserta didik tampak antusias dalam mengikuti
pembelajaran karena penggunaan E-LKPD berbasis wizer.me yang dianggap
sebagai hal baru dan menarik. Uji coba ini bertujuan untuk memperkenalkan E-
LKPD melalui platform wizer.me, menilai tingkat ketuntasan belajar peserta
didik setelah menggunakannya. Serta mengamati tanggapan dari guru dan
peserta didik terhadap implementasi E-LKPD tersebut. Berikut merupakan hasil
respon guru dan peserta didik:
a. Respon Guru
Guru diminta memberikan masukan terkait produk yang telah
dikembangkan. Penilaian oleh guru mencakup tiga aspek yaitu desain
pembelajaran, komunikasi visual dan kemanfaatan. Guru yang menjadi
responden dalam kegiatan ini adalah pengajar mata pelajaran matematika

di kelas VII-1 SMP Swasta Bakti-11 Medan.
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Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Respon Guru

No. Aspek yang dinilai Persentase Kategori
skor yang
diperoleh
1. | Desain dan| 94,2% Sangat Baik
Pembelajaran
2. | Komunikasi Visual 100 % Sangat Baik
3. | Kemanfaatan 95 % Sangat Baik
Kesimpulan 96,4 % Sangat Baik

Berdasarkan tabel di atas, menyatakan bahwa hasil dari respon guru terkait
penggunaan E-LKPD pada aspek desain dan pembelajaran memperoleh
persentase sebesar 94,2%, pada aspek komunikasi visual memperoleh
persentase sebesar 100%, dan pada aspek kemanfaatan memperoleh
persentase sebesar 95%. Sehingga untuk rata-rata hasil respon guru
terhadap penggunaan E-LKPD dengan wizer.me pada uji coba terbatas
memperoleh persentase sebesar 96,4% dengan kategori sangat baik. Hasil
dari respon guru dapat dilihat pada lampiran 6.

Respon Peserta Didik

Peserta didik diminta untuk memberikan tanggapan terhadap produk yang
telah dikembangkan selama kegiatan pembelajaran. Peserta didik yang
menjadi responden adalah peserta didik kelas VII-1 SMP Swasta Bakti-11
Medan. Data respon peserta didik yang diperoleh dari uji coba terbatas

yang telah dilakukan peneliti adalah sebagai berikut :
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B persentase tiap aspek penilaian

Afektif 85,02%

Konatif 7,28%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Gambar 4.13 Rekapitulasi Hasil Angket Peserta Didik
Berdasarkan gambar diatas, diperoleh hasil respon peserta didik terkait
penggunaan E-LKPD dengan wizer.me berbasis literasi matematis pada
aspek kognitif memperoleh persentase sebesar 85,14%, hal ini
menunjukkan bahwa pada indikator yang mengukur aspek kognitif
mendapatkan respon dengan kategori sangat baik dari peserta didik. Pada
aspek afektif memperolen persentase sebesar 85,02%, hal ini
menunjukkan bahwa pada indikator rasa ingin tahu dan ketertarikan
peserta didik terhadap penggunaan E-LKPD memperoleh respon dengan
kategori sangat baik. Pada aspek konatif memperoleh persentase sebesar
87,28% yang artinya indikator kesediaan untuk berpartisipasi
mendapatkan respon dengan kategori sangat baik. Hasil dari respon
peserta didik dapat dilihat pada lampiran 7.

Rata- rata Hasil Respon
Berdasarkan hasil angket respon dari guru dan peserta didik diperoleh nilai

rata-rata sebagai berikut :
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Tabel 4.6 — Rata-rata Hasil Respon

No. Responden Persentase Kategori
1. Guru 96,4 % Sangat Baik
2. Peserta didik 85,81 % Sangat Baik

Rata-rata 91,10 % Sangat Baik

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh rata-rata persentase hasil respon guru
dan peserta didik terkait penggunaan E-LKPD dengan wizer.me berbasis
literasi matematis memperoleh persentase sebesar 91,10% dengan kategori
sangat baik.
d. Hasil Tes Literasi Matematis

Kepraktisan produk juga didukung oleh hasil tes literasi matematis yang
dikerjakan oleh peserta didik. Tes ini bertujuan untuk mengukur tingkat
ketuntasan peserta didik dalam menyelesaikan soal-soal literasi matematis
setelah menggunakan E-LKPD vyang telah dikembangkan. Tes
dilaksanakan secara individu oleh siswa kelas VII-1. Deskripsi hasil
kemampuan literasi matematis pada pre-test ditunjukkan pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Deskripsi hasil kemampuan berpikir Kritis pada pre -test

Keterangan Post test Kemampuan Berfikir
Kritis
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 65
Rata-rata 83,14

Dari tabel 4.8 menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan berpikir Kritis
siswa pada hasil post test adalah sebesar 83,14. Selanjutnya, hasil ketuntasan
secara klasikal kemampuan literasi matematis siswa pada hasil post test dapat

dilihat pada tabel 4.8.



Tabel 4.8 Rekapitulasi Hasil Tes Literasi Matematis

Aspek Keterangan
Rata-rata Nilai Peserta Didik 89,60
Nilai Minimum KKTP 75
Nilai Maksimum KKTP 100
Jumlah Peserta Didik Tuntas 32 orang
KKTP
Jumlah Peserta Didik Tidak 3 orang
Tuntas KKTP

Berdasarkan hasil tes literasi matematis peserta didik diperoleh rata-rata
sebesar 89,60%. Dari data tersebut menyatakan bahwa 32 peserta didik kelas
VII-1 telah mencapai batas ketuntasan yang telah digunakan dan 3 peserta didik
yang masih belum mencapai batas ketuntasan yang ditentukan. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa >70% peserta didik sudah mencapai batas ketuntasan
yang ditentukan dan hasil tes dapat dikategorikan baik.

5. Evaluation

Peneliti melakukan evaluasi berdasarkan data dan catatan yang

dikumpulkan selama tahap implementasi. Evaluasi ini bertujuan untuk

menyempurnakan produk pengembangan dengan mempertimbangkan
tanggapan dari guru dan peserta didik, baik dalam bentuk saran maupun
skor yang diperoleh selama proses implementasi E-LKPD.

Berdasarkan tanggapan dari guru dan peserta didik, E-LKPD yang

dikembangkan dinilai telah memenuhi kriteria yang baik. Guru dan peserta

didik menilai bahwa E-LKPD tersebut mudah digunakan. Selain itu,
penggunaannya mampu meningkatkan ketertarikan, mengurangi jenuh dan

membangkitkan semangat belajar matematika pada peserta didik.

52



4.2 Pembahasan Hasil Penelitian
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti akan memaparkan
tentang kesesuaian produk akhir E-LKPD dengan tujuan pengembangan yang
dapat dilihat dari hasil uji validasi dan uji kepraktisan. Pemaparan analisis hasil
produk akhir adalah sebagai berikut :
1. Analisis Uji Validasi E-LKPD
Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media menyatakan bahwa E-
LKPD dinyatakan valid dan dapat digunakan dengan beberapa catatan
dari ahli media. Catatan yang diberikan oleh ahli media adalah berupa
masukkan untuk mengganti gambar tampilan header agar lebih menarik
dan menambahkan materi dalam bentuk teks. Saran tersebut diberikan
agar peserta didik tertarik dengan materi yang dipelajari serta dapat lebih
memahami isi materi yang disajikan dengan cara membaca materinya
terlebih dahulu.
2. Analisis Uji Kepraktisan E-LKPD
Hasil dari uji kepraktisan ditinjau dari angket respon guru, angket respon
peserta didik, dan hasil tes literasi matematis yang diujikan kepada peserta
didik setelah menggunakan E-LKPD. Hasil yang diperoleh dari angket repon
guru, dapat diketahui bahwa E-LKPD dengan wizer.me berbasis literasi
matematis pada materi perbandingan memperoleh persentase sebesar 96,4%.
Sedangkan pada angket respon peserta didik, E-LKPD ini memperoleh
persentase sebesar 85,81%. Sehingga dapat diperoleh rata-rata dari kedua
hasil angket respon tersebut adalah sebesar 91,10% dengan kategori sangat
baik. Selain itu, uji kepraktisan juga didukung dengan hasil tes liteasi

matematis peserta didik. Hasil tes tersebut menyatakan bahwa > 70% peserta
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didik kelas VII D telah mencapai batas ketuntasan yang telah ditentukan.
Berdasarkan hasil ratarata dari kedua angket respon dan didukung dengan
hasil tes literasi matematis peserta didik, E-LKPD dengan wizer.me berbasis
literasi matematis pada materi perbandingan yang dikembangkan oleh
peneliti dinyatakan praktis dan dapat digunakan dalam pembelajaran.
Temuan dalam penelitian ini sejalan dengan studi yang dilakukan oleh
(Ayuditiasni Dewi et al., 2023) terkait pengembangan E-LKPD berbasis
website wizer.me pada materi siaft-sifat bangun ruang yang memperoleh
respon sangat positif dan berhasil meningkatkan minat peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran. E-LKPD tersebut dinyatakan layak digunakan
dengan tingkat respon 96,52%. Oleh karean itu, E-LKPD ini dapat
dimanfaatkan oleh peserta didik dalam proses pembelajaran matematika pada
topik sifat-sifat bangun ruang.

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa masukan yang diperoleh dari
tanggapan guru dan peserta didik terkait penggunaan E-LKPD dalam proses
pembelajaran. Pengembangan E-LKPD melalui platform wizer.me dinilai
sudah sesuai. Penggunaan E-LKPD tersebut mampu meningkatkan minat
belajar peserta didik, mengurangi rasa bosan serta mendorong semangat
mereka dalam mengikuti pembelajaran matematika. Hal yang sama juga
disampaikan oleh (Purnamayanti et al., 2023) bahwa pembelajaran
menggunakan teknologi dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian dari (Solihati et al., 2023) juga
menyatakan bahwa peserta didik merasa senang dan bersemangat dengan
menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Sejumlah peserta didik juga

menyampaikan bahwa E-LKPD berbasis wizer.me mudah digunakan. Selain
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itu, penerapan E-LKPD ini turut mendukung program ramah lingkungan
disekolah karena dapat mengurangi penggunaan kertas.

Pengembangan E-LKPD ini dapat digunakan oleh peserta didik untuk
melatih kemampuan matematis peserta didik. Hal ini sejalan dengan
penelitian (Sarman et al., 2023) yang menyatakan bahwa E-LKPD dapat
digunakan untuk mendukung kemampuan matematis seperti pemecahan
masalah. Pada penelitian ini, E-LKPD yang dikembangkan oleh peneliti
dapat digunakan peserta didik dalam berlatih literasi matematis. Hal yang
sama juga disampaikan oleh (Syafruddin et al., 2022), berdasarkan
penelitiannya penggunaan E-LKPD mampu mendukung kemampuan literasi
matematis. Hal ini dilihat dari hasil ketuntasan peserta didik mencapai 80%

dan dikategorikan sangat baik.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diperoleh

simpulan sebagai berikut :

1. Hasil uji wvalidasi ahli materi menyatakan bahwa E-LKPD yang

dikembangkan memperoleh persentase sebesar 82,6% dikategorikan valid.

. Hasil wuji validasi ahli media menyatakan bahwa E-LKPD yang
dikembangkan memperoleh persentase sebesar 84,4% dikategorikan sangat
valid dengan beberapa masukan sesuai yang diberikan oleh validator.

. Hasil dari angket respon guru memperoleh persentase sebesar 96,4%
sedangkan hasil angket dari respon peserta didik memperoleh persentase
sebesar 85,81%. Dari kedua angket respon tersebut diperoleh rata-rata
persentase sebesar 91,10% dengan kategori sangat baik sehingga E-LKPD
dikatakan baik dan dapat digunakan dalam pembelajaran.

. Hasil uji kepraktisan didukung juga dengan hasil tes literasi matematiss
peserta didik dengan menyatakan bahwa >70% peserta didik kelas VII-1
telah mencapai batas ketuntasan yang telah dilakukan sehingga E-LKPD
dapat dikatakan praktis dan dapat digunakan dalam pembelajaran.

. Revisi terhadap E-LKPD yang dikembangkan dilakukan berdasarkan saran
dari validator ahli media.

. Rancangan E-LKPD dengan wizer.me berbasis literasi matematis pada
materi perbandingan ini layak untuk digunakan oleh guru dan peserta didik

pada pembelajaran matematika.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, adapun saran yang
peneliti sampaikan adalah sebagai berikut :

. Perlu adanya pembiasaan penggunaan teknologi agar peserta didik dapat
terbiasa menggunakan E-LKPD.

. Untuk penelitian selanjutnya dapat mengembangkan E-LKPD
menggunakan wizer.me dengan berbasis kemampuan matematis yang lain
dan pada materi yang lainnya.

. Bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan E-LKPD dengan

menggunakana aplikasi yang berbeda.
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Lampiran 2. Kisi-kisi Lembar Validasi dan Angket Respon

Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi

Aspek yang Dinilai Indikator No Pernyataan

Kelayakan Isi Kesesuaian isi dengan CP dan TP 1,3
Kualitas isi 2,4
Mendorong berlatih literasi 56,7,8
matematis

Kelayakan Penyajian Teknik Penyajian 9, 10,
Koherensi dan keruntutan alur 11,12
berpikir
Kekonsistenan penggunaan istilah 13
dan simbol

Kelayakan Kebahasaan | Kelugasan bahasa 14,15
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 16

Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media

Aspek yang dinilai No Pernyataan
Usable 1,2
Fungsional 3,4,5
Desain dan Tampilan 6,7,8,9, 10, 11

Kisi-Kisi Angket Respon Guru

Aspek yang Dinilai Indikator No
Pernyataan

Desain Kesesuaian isi yang disajikan 1,2,3

Pembelajaran Kesesuaian penggunaan E-LKPD berbasis 4,5,6,7

literasi matematis

Komunikasi visual Kesesuaian bahasa dan tampilan 8,9,10

Kemanfaatan E- Kemanfaatan dan ketertarikan penggunaan | 11, 12, 13, 14

LKPD E-LKPD dalam pembelajaran

Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik

Aspek yang Dinilai Indikator No Pernyataan
Aspek Kognitif Informasi dan kejelasan 1,2,
petunjuk penggunaan E-LKPD
Pemahaman Isi E-LKPD 3,4,5,6,7
Aspek Afektif Rasa ingin tahu 8
Ketertarikan 9,10, 11, 12, 13
Aspek Konatif Kesediaan untuk berpartisipasi 14, 15, 16
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

A. ldentitas Validator
Nama

Instansi

B. Petunjuk Pengisian
a) Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai dengan keterangan

sebagai berikut:

Skor 1 = Tidak Baik (TB) Skor 4 = Baik (B)
Skor 2 = Kurang Baik (KB) Skor 5 = Sangat Baik (SB)
Skor 3 = Cukup Baik (CB)

b) Tuliskan catatan dan saran perbaikan pada tempat yang telah disediakan
¢) Berikan tanda check list (\/) pada kolom kesimpulan terhadap E-LKPD

yang dibuat oleh peneliti

KETERANGAN

NO PERNYATAAN

TB| KB/|CB|B |SB

KELAYAKAN ISI

1. | Kesesuaian isi dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran
pada materi perbandingan

2. | Keakuratan isi berdasarkan materi
perbandingan yang diajarkan

3. | Kesesuaian materi yang disajikan

4. | Kesesuaian contoh permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari

5. | Kegiatan yang disajikan dalam E-LKPD
dapat membantu peserta didik
menyelesaikan permasalahan literasi
matematis

6. | Kegiatan yang disajikan dapat membantu
peserta didik dalam merumuskan
masalah sesuai dengan indikator literasi
matematis
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7. | Kegiatan yang disajikan dapat membantu
peserta didik untuk menerapkan konsep
matematika dalam menyelesaikan
permasalahan sesuai dengan indikator
literasi matematis

8. | Kegiatan yang disajikan dapat membantu
peserta didik dalam menafsirkan
permasalahan sesuai dengan indikator
literasi matematis

KELAYAKAN PENYAJIAN

9. | Kegiatan dalam E-LKPD berurutan
secara sistematis

10. | Kelengkapan unsur-unsur E-LKPD

11. | Pembelajaran disajikan dengan
melibatkan peserta didik

12. | Penyajian isi dalam E-LKPD merangsang
keingintahuan peserta didik

13. | Konsistensi dalam penggunaan istilah
dan simbol/lambang yang disajikan
dalam E-LKPD

KELAYAKAN KEBAHASAAN

14. | Kalimat yang disajikan tidak memiliki
makna ganda

15. | Ketepatan dalam menggunakan kalimat
pada materi yang disajikan

16. | Ketepatan penggunaan kaidah
kebahasaan

Catatan dan Saran Perbaikan:

Kesimpulan:

E-LKPD belum dapat digunakan

E-LKPD dapat digunakan dengan revisi

E-LKPD dapat digunakan tanpa revisi




Validator Ahli Materi,

NIP/NIK.
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

A. ldentitas Validator

Nama

Instansi
B. Petunjuk Pengisian
a) Berilah tanda check list (\/) pada kolom yang sesuai dengan keterangan
sebagai berikut:
Skor1l =Tidak Baik (TB) Skor 4 = Baik (B)
Skor2 = Kurang Baik (KB) Skor 5 = Sangat Baik (SB)
Skor3 = Cukup Baik (CB)

b) Tuliskan catatan dan saran perbaikan pada tempat yang telah disediakan
c) Berikan tanda check list (\/) pada kolom kesimpulan terhadap E-LKPD
yang dibuat oleh peneliti

KETERANGAN
NO PERNYATAAN

TB|KB|CB|B |SB

USABLE

1. | E-LKPD dengan wizer.me mudah
digunakan dan sederhana
pengoperasiannya

2. | Petunjuk dalam E-LKPD dengan wizer.me
mudah dipahami

FUNGSIONAL

3. | E-LKPD dengan wizer.me dapat diakses
dan dioperasikan menggunakan
smartphone, laptop, dan komputer

4. | Proses login dan logout untuk mengakses
ELKPD dengan wizer.me mudah
dilakukan

5. | E-LKPD denga wizer.me dapat digunakan
oleh peserta didik secara mandiri
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DESAIN DAN TAMPILAN

6.

Kesesuaian ilustrasi dan gambar dalam E-
LKPD

Keselarasan warna yang digunakan dalam
ELKPD

Kesesuaian bentuk, warna, ukuran, dan

proporsi objek pada E-LKPD

Jenis dan ukuran huruf yang digunakan
tidak membingungkan bagi pengguna

10.

Desain tampilan menarik perhatian peserta
didik

11.

Tampilan menu dalam media
mempermudah dalam penggunaan

Catatan dan Saran Perbaikan:

Kesimpulan:

E-LKPD belum dapat digunakan

E-LKPD dapat digunakan dengan revisi

E-LKPD dapat digunakan tanpa revisi

Validator Ahli Media,

NIP/NIK.




Lampiran 5. Angket Respon Guru

A. ldent

ANGKET RESPON GURU

itas Responden

Nama

NIP

Instansi

B. Petunjuk Pengisian

a) Berilah tanda check list (\/) pada kolom yang sesuai dengan keterangan

sebagai berikut:
1 =Tidak Setuju (TS) Skor 4 = Setuju (S)

Skor 2 = Kurang Setuju (KS) Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skor3 = Netral (N)

Skor

b) Tuliskan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

KETERANGAN
NO PERNYATAAN
TS|KS| N [S [ss

ASPEK DESAIN PEMBELAJARAN
1. | Isi E-LKPD sesuai dengan capaian dan

tujuan pembelajaran pada materi

perbandingan
2. | Materi yang disajikan sesuai dengan

tingkat kemampuan peserta didik
3. | Permasalahan yang disajikan sesuai

dengan materi yang dipelajari
4. | Pengembangan E-LKPD menggunakan

wizer.me tepat untuk dilakukan
5. | E-LKPD dapat merangsang peserta didik

untuk mengumpulkan informasi dari

permasalahan yang disajikan
6. | E-LKPD dapat mendorong peserta didik

untuk menyampaikan ide/gagasan terkait

konsep matematis yang akan digunakan




7. | E-LKPD dapat dapat merangsang peserta
didik untuk menafsirkan (mencari solusi)
dari permasalahan yang disajikan

ASPEK KOMUNIKASI VISUAL

8. | Ukuran dan jenis huruf yang digunakan
memudahkan untuk dipahami dalam
proses

pembelajaran

9. |Bahasa yang digunakan sudah sesuai
dengan tingkat pemahaman peserta didik

10. |Gambar dan ilustrasi yang disajikan
memudahkan untuk dipahami dalam
pembelajaran

ASPEK KEMANFAATAN

11. |E-LKPD dengan wizer.me bermanfaat
untuk digunakan dalam pembelajaran

12. |Saya termotivasi untuk menggunakan
ELKPD dengan wizer.me sebagai
alternatif media pembelajaran

13. |E-LKPD dengan wizer.me membuat
peserta

didik tertarik dan tidak bosan dalam
mempelajari materi perbandingan

14. |E-LKPD dengan wizer.me dapat
menumbuhkan semangat dan minat
belajar peserta didik

Komentar dan Saran:



Lampiran 6. Angket Respon Peserta Didik

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

A. ldentitas Responden
Nama

Instansi

B. Petunjuk Pengisian

a) Berilah tanda check list (V) pada kolom yang sesuai dengan keterangan

sebagai berikut:
Skor1 =Tidak Setuju (TS) Skor 4 = Setuju (S)
Skor 2 = Kurang Setuju (KS) Skor 5 = Sangat Setuju (SS)
Skor3 = Netral (N)

b) Tuliskan komentar dan saran pada tempat yang telah disediakan

KETERANGAN

NO PERNYATAAN TSTKST N TS

SS

1. | Saya mudah memahami petunjuk
penggunaan E-LKPD

2. | Bahasa yang terdapat dalam E-LKPD
mudah dimengerti

3. | Saya dapat merumuskan masalah
berdasarkan informasi yang disajikan
dalam E-LKPD

4. | Saya dapat menentukan konsep
matematika yang sesuai untuk
menyelesaikan permasalahan

5. | Saya dapat menggunakan konsep
matematika untuk menyelesaikan
permasalahan

6. | Saya menyimpulkan solusi dari
permasalahan yang disajikan dalan E-
LKPD

7. | Saya dapat menyelesaikan permasalhan
yang disajikan dalam E-LKPD

8. | E-LKPD membuat saya lebih aktif dalam




pembelajaran

9. | Gambar dan ilustrasi yang disajikan
dalam ELKPD menarik

10. | Tampilan warna dalam media membuat
saya tertarik untuk mempelajarinya

11. | Huruf dan ukurannya membuat saya
mudah

memahami permasalhan yang disajikan

12. | Saya merasa tertarik saat menggunakan
E-
LKPD

13. | Saya menjadi tidak bosan dalam
pembelajaran saat menggunakan E-LKPD

14. | Saya tidak merasa kesulitan dalam
menggunakan media ini

15. | Saya memiliki keinginan untuk bisa
menyelesaikan permasalahan yang
disajikan

16. | Saya berani berdiskusi untuk
menyelesaikan permasalahan yang
disajikan dalam E-LKPD

Komentar dan Saran:



Lampiran 7. Hasil Angket Respon Guru

Lampiran 4. Angket Respon Guru
ANGKET RESPON GURU
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Lampiran 8. Hasil Angket Respon Peserta Didik

76

No.

Aspek yang
dinilai

Jumlah siswa yang
memilih skor

TS

KS| N |S

SS

Skor

Persentase

Saya mudah
memahami
petunjuk
penggunaan
ELKPD

16

151

86,28 %

Bahasa yang
terdapat dalam
ELKPD mudah
dimengerti

20

159

90,85 %

Saya dapat
merumuskan
masalah
berdasarkan
informasi yang
disajikan dalam
E-LKPD

14

147

84 %

Saya dapat
menentukan
konsep
matematika yang
sesuai untuk
menyelesaikan
permasalahan

16

148

84,57 %

Saya dapat
menggunakan
konsep
matematika untuk
menyelesaikan
permasalahan

17

148

84,57%

Saya
menyimpulkan
solusi dari
permasalahan
yang disajikan
dalan E-LKPD

12

140

80 %

Saya dapat
menyelesaikan
permasalhan
yang

disajikan dalam
E-LKPD

16

150

85,71 %




E-LKPD

13

16

150

85, 71 %

membuat saya
lebih aktif dalam
pembelajaran

Gambar dan
ilustrasi yang
disajikan dalam
E-LKPD
menarik

22

157

89,71 %

10.

Tampilan warna
dalam media
membuat saya
tertarik untuk
mempelajarinya

18

150

85,71 %

11.

Huruf dan
ukurannya
membuat saya
mudah memahami
permasalhan yang
disajikan

10

19

152

86,85 %

12.

Saya merasa
tertarik saat
menggunakan
ELKPD

10

20

155

88,57 %

13.

Saya menjadi
tidak bosan dalam
pembelajaran saat
menggunakan
ELKPD

12

14

145

82,85 %

14.

Saya tidak merasa
kesulitan dalam
menggunakan
media ini

11

10

13

140

80 %

15.

Saya memiliki
keinginan untuk
bisa
menyelesaikan
permasalahan
yang disajikan

15

17

160

91,42 %




16.

Saya berani
berdiskusi untuk
menyelesaikan
permasalahan
yang disajikan
dalam E-LKPD

13

15

146

83,42 %
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Lampiran 9. Hasil Lembar Validasi Ahli Materi
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Lampiran 10. Hasil Lembar Validasi Ahli Media
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Lampiran 11. Hasil Wawancara

No.

Pertanyaan

Jawaban

1.

Kurikulum apa yang sekarang
diterapkan di SMP Swasta Bakti-II
Medan?

Untuk kelas 1X masih menggunakan
kurikulum 2013 tetapi untuk kelas
VIl dan VIII menggunakan
kurikulum merdeka.

Bagaimana antusias peserta didik
pada saat pembelajaran matematika?

Peserta didik saat pembelajaran
matematika ada yang aktif ada juga
yang hanya mengikuti saja. Peserta
didik kurang tertarik karena selalu
mengatakan bahwa matematika itu
sulit.

Apakah guru sudah memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran?

Sudah memanfaatkan tetapi belum
maksimal. Biasanya menggunakan
Laptop untuk penayangan PPT atau
video pembelajaran, untuk quiz,
untuk pembuatan video P5, dan pada
mata pelajaran informatika.

Apakah guru sudah pernah
menggunakan LKPD dengan
bentuk elektronik?

Belum. Guru masih menggunakan
LKPD Cetak dan menggunakan
buku paket saja. Sebenarnya ingin
menggunakan elektronik agar lebih
praktis dan membantu peserta didik
agar lebih tertarik saat pembelajaran
karena mereka jauh lebih tertarik
saat menggunakan teknologi. Tetapi
guru belum bisa menggunakannya
secara optimal masih harus dipelajari
dulu.

Dalam pembelajaran matematika,
biasanya kesulitan apa yang dialami
oleh peserta didik?

Peserta didik sering mengalami
kesulitan jika soal atau permasalahan
yang disajikan dalam bentuk soal
cerita yang sudah dikaitkan dengan
permasalahan sehari-hari.

Bagaimana kelengkapan sarana dan
prasarana di dalam kelas?

Sarana dan prasarana hanya
dilengkapi papan tulis dan jika ingin
menggunakan proyektor ataupun
laptop harus izin terlebih dahulu
dengan kepala sekolah

Apakah guru sudah menggunakan
ELKPD berbasis literasi matematis?

Untuk yang berbentuk elektronik
belum pernah, namun jika untuk
yang berbentuk lembar kerja
mungkin beberapa guru sudah
pernah.
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Lampiran 12. Soal Tes Literasi Matematis
SOAL TES LITERASI MATEMATIS

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/Genap
Materi : Perbandingan
Waktu : 45 menit

Petunjuk Pengerjaan:

1. Berdoalah sebelum mengerjakan.

2. lsilah identitas pada lembar jawab yang disediakan.
3. Bacalah soal dengan teliti.

4. Kerjakanlah soal secara mandiri.

Soal:

1. Selena akan merayakan pesta ulang tahunnya. Untuk perayaan tersebut
Selena akan mengundang teman-teman sekolahnya yang berjumlah 90 orang.
la berencana akan menjamu teman-temannya dengan jus jeruk buatan ibunya.
Jika untuk menjamu 150 orang diperlukan 25 liter jus jeruk, maka berapa liter
jus jeruk yang dibutuhkan untuk menjamu tamu undangan pada acara ulang
tahun Selena?

2. Bu Dewi merupakan seorang pengusaha kue kering. Dalam waktu 8 hari toko
kue Bu Dewi dapat memproduksi 160 toples kue. Saat bulan Ramadhan, Bu
Dewi selalu membuat persediaan kue kering untuk lebaran. Untuk kali ini,

toko kue Bu Dewi membuat persediaan 240 toples kue untuk lebaran. Berapa
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lama waktu yang dibutuhkan toko Bu Dewi untuk menyelesaikan pembuatan
kue kering persediaan lebaran tersebut?

Pada sebuah perusahaan, 24 orang karyawan akan menyelesaikan pekerjaan
dalam waktu 20 hari. Jika pekerjaan tersebut harus diselesaikan dalam waktu

15 hari, maka berapa banyak karyawan tambahan yang diperlukan?



Lampiran 13. Hasil Tes Literasi Matematis

Peserta Didik Nilai Tes Literasi Matematis
P1 90
P2 86,6
P3 100
P4 86,6
P5 83,3
P6 100
P7 86,6
P8 80
P9 83,3
P10 73,3
P11 100
P12 83,3
P13 100
P14 43,3
P15 100
P16 83,3
P17 100
P18 83,3
P19 90
P20 80
P21 100
P22 83,3
P23 90
P24 100
P25 100
P26 100
P27 86,6
P28 100
P29 100
P30 90
P31 83,3
P32 70
P33 100
P34 100
P35 100

Rata-rata 89,60
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Lampiran 14. Rancangan Lembar Kerja Peserta Didik

Lembar Kerja Peserta Didik

Perbandingan Senilai
Kelas/Semester : VII/ Genap

/
I
' Anggota .
: KeFompok ................................ :
\
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( Kue Nastar Homemade \

Rp. 60.000 Rp. 90.000

Pada hari Kamis Dinda membeli kue nastar homemade sebanyak 1 kg
dengan harga Rp. 60.000,- kemudian pada hari Sabtu Dinda membeli kue
nastar lagi dengan harga Rp. 90.000,- berapa Kg kue nastar yang dibeli
Dinda pada hari Sabtu?

e J

« Langkah 1
a) Tuliskan informasi apa saja yang kalian dapatkan dari

permasalahan yang disajikan!
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b) Sajikan informasi ke dalam tabel berikut ini!

Banyak Kue Nastar (Kg) Harga Kue Nastar (Rp)

...... Rp. 60.000

a : banyaknya kue nastar yang dibeli

¢) Hal apa yang ditanyakan dalam permasalahan tersebut?

» Langkah 2

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang telah
dikumpulkan dengan menggunakan perbandingan senilai!

Jawab :

a

60.000

ax..=--X..
60.000 a = ---

@ = 60.000




« Langkah 3
e) Berikanlah kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian anda!

Kesimpulan :
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Lembar Kerja Peserta Didik
Perbandingan Berbalik Nilai

Kelas/Semester

Anggota
KeFompok

PETUNJUK PENGERJAAN LKPD

« Bacalah doa sebelum mengerjakan
« Bacalah petunjuk peragerjaan LG D)

« Tuliskan identitas pada bagian yang ditentukan
. dB%cal_all(h LKPD dengan cermat kemudian pahami masalah yang
iberikan
« Kerjakan LKPD_ secara berdiskusi dengan teman kelompok
sesuai dengan perintah yang diberikan :
« Tanyakan pada guru apabila terdapat hal yang kurang jelas

TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan i
sehari-hari yang berkaitan dengan materi perbandingan berbalik
nilai melalui kegiatan berdiskusi dengan tepat.




Mari Mengamati

Keluarga Pak Anton berencana pergi berlibur ke Purwokerto. Dari kota
tempat Pak Anton tinggal ke Kota Purwokerto dapat ditempuh sebuah mobil
selama 6 jam dengan kecepatan 80 km/jam. Namun, Pak Anton berencana
untuk mengendarai mobil dengan kecepatan 64 km/jam. Berapa waktu yang
diperlukan Pak Anton untuk sampai ke Purwokerto jika ia membawa
mobilnya dengan kecepatan 64 km/jam?

Penyelesaian

« Langkah 1

a) Tuliskan informasi apa saja yang kalian dapatkan dari permasalahan
yang disajikan!

b) Sajikan informasi ke dalam tabel berikut ini!

Waktu Tempuh (Jam) Kecepatan (Km/jam)

64
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c¢) Hal apa yang ditanyakan dalam permasalahan tersebut?

+ Langkah 2

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang telah

dikumpulkan dengan menggunakan perbandingan senilai!

Jawab :
6

- Langkah 3
e) Berikanlah kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian anda!

Kesimpulan :

SELAMAT MENGERJAKAN &
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Lampiran 15. E-LKPD dengan Wizer.me Berbasis Literasi Matematis Pada Materi

Perbandingan

3 azerme Pricing About Dashboard ° Enter class code Go

—ox [5E Fac
=

PERBANDINGAN
SENILAL

IDENTITAS SEKOLAH

Nama Sekolah : SMP Swasta Bakti-1l Medan

Kelas /Semester :VII-1/ Genap
Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Perbandingan Senilai

ANGGOTA KELOMPOK

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

TVIVAN PEMBELATARAN

Siswa dapat menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari hari yang berkaitan
dengan materi perbandingan senilai melalui kegiatan berdiskusi dengan tepat.

PETVNTVK PENGERTAAN E-LKFPD

1. Bacalah doa sebelum mengerjakan.

2. Tuliskan Identitas pada bagian yang disediakan.

3. Bacalah E-LKPD dengan cermat kemudian pahami masalah yang diberikan.
4. Kerjakan E-LKPD secara berdiskusi sesuai dengan perintah yang diberikan.

5. Tanyakan kepada guru apabila terdapat hal yang kurang jelas.

MART MENGAMATIT

Perhatikan penjelasan video materi dibawah inil

L

Cara Menghitung Paiant{ngaqsemlalmate J Q‘SMP
‘ R UE \} "? !




Ringkasan Materi

Perbandingan senilai adalah perbandingan antara dua variabel atau lebih, dimana jika
suatu variabel bertambah, maka variabel lainnya juga ikut bertambah atau sebaliknya.

Misalnya:
- Perbandingan antara jumliah bensin dengan jarak tempuh

- Perbandingan antara banyak uang dengan jumiah barang yang dibeli

Contoh Soal1

Sebuah mobil dapat menempuh jarak 165 km dengan bahan bakar 15 liter bensin. Berapa
banyak bahan bakar yang dibutuhkan dalam menempuh jarak 418 km?

Penyelesaian:

Diketahui:
Jarak (km) Bensin (liter)
165 15
418 x
Ditanya:

Berapa liter bensin yang dibutuhkan untuk menempuh jarak 418km?

Jawab:
165 _ 15
e x

165x =418x 15
165x = 6270

x =6270:165

x =38

Jadi, banyak bensin yang dibutuhkan untuk menempuh jarak 418km adalah scbanyak 38 liter.

"
Bmie i

Pada hari kamis Dinda membeli kue nastar homemade sebanyak 1Kg dengan harga Rp.
60.000,00. Kemudian pada hari sabtu Dinda membeli kue nastar lagi dengan harga Rp.
90.000,00. Berapa Kg kue nastar yang dibeli Dinda pada hari sabtu?

PENYELESAIAN

LANGKAH 1
a) Tuliskan informasi apa saja yang kalian dapatkan dari per an yang jikan!
BlL-'Tl’O@%!Oxzx"'!
diketahui :

dinda membeli kg nastar seharga

Answer recorder (optional) - @ Voice Video
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Kiuw Noster omemase
- -
e, 7
- e

Pada hari kamis Dinda membeli kue nastar homemade sebanyak 1Kg dengan harga Rp.
60.000,00. Kemudian pada hari sabtu Dinda membeli kue nastar lagi dengan harga Rp.
90.000,00. Berapa Kg kue nastar yang dibeli Dinda pada hari sabtu?

PENYELESAIAN

LANGKAH 1
a) Tuliskan informasi apa saja yang kalian dap ) dari per 1an yang disajikan!
BI!TI*O@%_‘_ﬂx,x’""!
diketahui :

dinda membeli kg nastar seharga

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

b) Sajikan informasi ke dalam tabel berikut inil

Misal :
a = banyaknya kue nastar yang akan dibeli Dinda pada hari Sabtu

4 60.000

c) Hal apa yang dipertanyakan pada permasalahan tersebut?

B I U Ti~ & © % hd - ¥ D C &

Write your answer.

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

LANGKAH 2



LANGKAH 2

FILL ON AN IMAGE OPEN QUESTION

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan!

(dapat mengisi pada bagian yang rumpang di bawah ini atau mengunggah jawaban dalam
bentuk gambar pada slide 2)

® % Entertext a

60.000 .o

a x — e NS
o —_—
'R ] Enter text e

60.000 =~ -

(
°3 Enter text

~ 60.000

a

—— ® Entertext
— - -

o/8

LANGKAH 3

e) Berikanlah kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian Andal

B I Uu Tiv 6 © @ % a % iR V-4

Answer recorder (optional) - @ Voice . Video
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Answer recorder (optional) - @ Voice Video

LANGKAH 2

FILL ON AN IMAGE OPEN QUESTION

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan!

(unggah jawaban dalam bentuk gambar)

Answer recorder (optional) - @ Voice . Video

LANGKAH 3

e) Berikanlah kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian Andal

B I U T~ 6 © @ % A 2 x X V-4

Nadia memiliki 80 permen dalam 4 kantong plastik. Jika ia menambahkan 40 permen lagi,
maka berapa kantong plastik yang dibutuhkan Nadia untuk menyimpan seluruh permennya?



' E-LKPD

RBANDINGAN / .

X |r"0'-t

ERBALIK NILAJ

IDENTITAS SEKOLAH

Nama Sekolah : SMP Swasta Bakti-Il Medan
Kelas / Semester :VIl-1/ Genap

Mata Pelajaran : Matematika

Materi : Perbandingan Berbalik Nilai

ANGGOTA KELOMPOK

B I U Tiv 6 © % bl 2 x »¥ 9 L ¢

Write your answer..

Video

Answer recorder (optional) - @ Voice

TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang
berkaitan dengan materi perbandingan berbalik nilai melalui kegiatan berdiskusi dengan
tepat.

PETUNJUK PENGGUNAAN E-LKPD

1. Bacalah doa sebelum mengerjakan.

2. Tuliskan identitas pada bagian yang disediakan.

3. Bacalah E-LKPD dengan cermat kemudian pahami masalah yang diberikan.
4. Kerjakan E-LKPD secara berdiskusi sesuai dengan perintah yang diberikan.

5. Tanyakan kepada guru apabila terdapat hal yang kurang jelas.

MARI MENGAMATI

Perhatikan penjelasan Video Pembelajaran Perbandingan Berbalik Nilai berikut inil

Ringkasan Materi
Perbandingan berbalik nilai adalah perbandingan antara dua variabel atau lebih, dimana jika suatu

variabel bertambah, maka variabel lainnya jakan berkurang dan sebaliknya.
Misalnya:
- Perbandingan antara banyak pekerja dengan waktu pengerjaan

- Perbandingan antara kecepatan kendaraan dengan waktu tempuh

Contoh Soal
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Contoh Soal

Untuk memanen seluruh hasil kebun sawit, 5 orang pekerja membutuhkan waktu 27 hari. Berapa
orang pekerja yang dibutuhkan untuk memanen semua hasil kebun dalam waktu 15 hari?

Penyelesaian:

Diketahui:
Pekeria Wkt (hari
5 21
[ x 1 15 |
Ditanya:

Berapa baayak pekerja yang diperluken uatuk memanea semua hasil kebun selama 15 han?
Jawab

15x =5x21
15x =105
x =105:15
x=7

Jadi, banyak pekerja yang diperlukan untuk memanen semus hasil kebun selama 15 hari adalah 7 orang.

=== Perbandingan Berbalik Nilai Matematika SMP. Kelas 7
y \ X

5 ora

= 21 hari
Waktu = 15 hari

Pekerja = ...? orang

Tonton di {8 YouTube

PERMASALAHAN 1

Ibu Raisa memiliki sebidang tanah yang ditanami kacang tanah. Untuk memanennya, 5
orang pekerja membutuhkan waktu 16 hari. Agar pekerjaan tersebut dapat diselesaikan
dalam waktu 10 hari, maka diperlukan tambahan pekerja sebanyak?

PENYELESAIAN

LANGKAH 1

a) Tuliskan informasi apa saja yang kalian dapatkan dari permasalahan yang disajikan!

B I u Tiv- & © % s 8 x X f - 4

Wr

Write your ai

—— . W7 N
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b) Sajikan informasi dalam bentuk tabel berikut ini!

10

c) Hal apa yang ditanyakan dalam permasalahan tersebut?

B I UT~vé © @ % I 0 x < -
Write your an
Answer recorder (optional) - @ Voice Video
LANGKAH 2
OPEN QUESTION

FILL ON AN IMAGE

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan!
(dapat mengisi pada bagian yang rumpang di bawah ini atau mengunggah jawaban dalam

bentuk gambar pada slide 2)

5 o'@) Entertext

Enter text
o 4 Entertext
- - - 2
# Entertext ‘ Eitar taxt ® | Enter text
LB r 0w -5 —h - - LN

#® Entertext ® Entertext

P Entertext

# Entertext =
»
® Entertext
e
| —

a'%a Entertext ) ‘ \ Enter text




LANGKAH 3

€) Berikanlah kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian Andal

B I u Tiv & © % Al f: =ig o8 % . 4

Write your answer

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

PERMASALAHAN 2

Keluarga Pak Toni saat ini tinggal di Purwokerto. la dan Keluarga berencana pergi berlibur ke
Yogyakarta. Perjalanan dari Purwokerto ke Yogyakarta dapat ditempuh menggunakan mobil
selama 4 jam dengan kecepatan rata-rata 60 km/jam. Jika Pak Adi berencana untuk
berangkat pukul 05.00 WIB dan melajukan mobilnya dengan kecepatan rata-rata 40 km/jam
maka pukul berapa Pak Adi sampai ke Yogyakarta?

PENYELESAIAN

LANGKAH 1

a) Tuliskan informasi apa saja yang kalian dapatkan dari permasalahan yang disajikan!

B I U Tiv & © % hd Q x ¥ V-4

Write your ans

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

b) Sajikan informasi dalam bentuk tabel berikut ini!

40
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b) Sajikan informasi dalam bentuk tabel berikut ini!

40

Misal: = waktu yang diperlukan pak Adi untuk sampai ke
Yogyakarta jika ia melajukan mobilnya dengan kecepatan 40 km/jam.

c) Hal apa yang dipertanyakan dalam permasalahan tersebut?

B I U Tiv & © % bl 2 x ¥ - 4

Write your a

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

LANGKAH 2

d) Selesaikan permasalahan di atas berdasarkan informasi yang telah dikumpulkan!

(unggah jawaban dalam bentuk gambar)

B I U Tiv & © % b 2 x ¥ L 4

Write your ans

Answer recorder (optional) - @ Voice Video

Lama perjalanan Pak Adi dari Purwokerto ke Yogyakarta jika mengendarai mobil dengan kecepatan
rata-rata 40 km/jam adalah selama jam

LANGKAH 3

) Berikanlah kesimpulan berdasarkan hasil penyelesaian Anda!

B I U Tiv+ & © % hd 0 kg ot % V-4

Write your ¢
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Lampiran 16. Dokumentasi
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU 71 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
— —— Webmae cup oo A o o) bl g

Form:K-1

Kepada Yih Bapak Ketua & Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FRIP UMSU

Perthal  PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Dengan hormat yang bertanda tangan di bawah ini

Eu—-uw_n-



ILMU PENMM

: 20238
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