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ABSTRAK  
 

Tri Nurul Fadira, NPM. 2002030028. Pengembangan E-LKPD Interaktif 

Berbantuan QR Code Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

(SPLDV) Di MTs Al Fauzi Cinta Rakyat. Skripsi. Medan : Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara, 2024.  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk E-LKPD Interaktif 

Berbantuan QR Code Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan 

prosedur penelitian 4-D (four-D), yaitu tahap pendefenisian (define), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap penyebaran 

(disseminate). Subjek penelitian ini terdiri dari 3 validator yaitu validator ahli 

materi dan validator ahli media, yang terdiri dari 2 orang dosen matematika dan 1 

guru matematika. Selain itu penelitian juga dilakukan kepada 22 orang peserta 

didik kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta Rakyat. Hasil penelitian ini : 1) Peneliti telah 

menghasilkan E-LKPD interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem 

persamaan linear dua variabel; 2) Hasil penilaian E-LKPD dari ahli materi sebesar 

96% dengan kategori sangat valid dan hasil penilaian E-LKPD dari ahli media 

sebesar 91% dengan kategori sangat valid; 3) Hasil uji coba penilaian melalui 

angket respon peserta didik memperoleh rata-rata persentase 93,95% dengan 

kategori sangat positif. Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, 

dan respon peserta didik, maka produk E-LKPD yang dikembangkan valid dan 

layak digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran matematika.  

Kata Kunci : E-LKPD, QR Code, Bahan Ajar  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara (Rahman et al., 2022).  

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara pendidik dengan peserta 

didik. Di dalam pembelajaran terdapat bahan ajar dan salah satu contoh daripada 

penggunaan bahan ajar ialah LKPD. LKPD disusun secara sistematis yang 

disesuaikan dengan metode dan kurikulum pembelajaran.  

Pembelajaran bisa dikatakan efektif dan efisien jika terjadi interaksi atau 

komunikasi dua arah antara guru dan peserta didik dengan memanfaatkan 

teknologi yang dapat menumbuhkan minat, motivasi belajar, dan perhatian peserta 

didik. Dengan kehadiran teknologi, diharapkan dapat membantu guru menyajikan 

pelajaran menjadi lebih menarik, kreatif, dan inovatif (Auliya etal., 2023).  

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang wajib diajarkan 

disemua tingkat sekolah hingga perguruan tinggi (Dachi, 2017). Matematika 

disebut sebagai ratunya ilmu sebab dalam perkembangannya matematika tidak 

pernah bergantung kepada ilmu yang lain (Kamarullah, 2017). Pada zaman 

modern saat ini, perkembangan IPTEK (Ilmu Pengetahuan dan Teknologi) 

semakin maju dan berkembang (Yudha, 2019). 
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Dalam hasil wawancara dengan guru matematika kelas VIII MTs Al Fauzi 

Cinta Rakyat, diketahui jika pada saat proses pembelajaran siswa cepat merasa 

bosan, cenderung pasif, dan hanya mencatat materi yang disampaikan tanpa 

memahami makna dan manfaat dari materi yang dipelajari dalam kehidupan 

sehari hari. Kemudian pada saat penyajian materi di kelas guru hanya 

menyampaikan materi saja tanpa disertai media pembelajaran yang menarik 

siswa. Dari hasil penelitian awal yang telah dilakukan, peneliti menemukan bahwa 

guru menggunakan buku LKS sebagai acuan referensi utama. Sehingga perlu 

dikembangkan media pembelajaran yang memfasilitasi soal kemampuan siswa 

dalam belajar.  

Oleh sebab itu, guru harus merancang suatu pembelajaran matematika 

yang menarik dan bermakna untuk menyelesaikan permasalahan terkait sulitnya 

peserta didik dalam menyelesaikan soal-soal matematika khususnya pada materi 

SPLDV. Salah satu yang dapat dilakukan adalah dengan menggunakan bahan ajar 

berupa LKPD. Lembar kerja peserta didik yang umumnya digunakan di sekolah 

yaitu LKPD cetak (Kholifahtus et al., 2022). 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berperan penting 

dalam kehidupan sehari–hari (Kencanawaty and Irawan 2020). Matematika adalah 

sebuah ilmu yang memiliki objek abstrak dan dapat membuat seseorang 

mempunyai pola pikir yang matematis, sistematis, logis, kritis, dan cermat (Ikram 

et al, 2018). Untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika salah satunya yaitu 

memerlukan pengalaman dalam menyelesaian masalah matematika, sehingga 

siswa dapat memahami bagaimana menyelesaikan permasalahan tersebut. Oleh 
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karena itu, guru sebagai penyaji materi harus mampu mengembangkan inovasi 

bahan ajar yang sesuai dengan era kemajuan teknologi seperti saat ini.  

Penggunaan LKPD cetak belum efektif jika dijadikan sebagai bahan ajar, 

baik dari segi tampilan, isi, maupun kepraktisannya (Yusuf dalam Nurlaila et al., 

2022). LKPD cetak yang selama ini digunakan sudah kurang sesuai, karena 

peserta didik cenderung lebih menyukai penggunaan produk IT (Informasi dan 

Teknologi). Oleh sebab itu, perlu adanya inovasi dengan mengubah produk LKPD 

cetak menjadi LKPD elektronik (Dwiputri et al., 2022). LKPD Elektronik adalah 

berupa lembaran latihan peserta didik yang dikerjakan secara digital dalam 

rentang waktu tertentu (Ramlawati dalam Sains etal., 2022). Materi pada LKPD 

yang dikembangkan adalah sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) yang 

peserta didik pelajari pada semester ganjil di kelas VIII. Untuk memudahkan 

peserta didik dalam mempelajari materi tersebut peneliti menggunakan QR Code 

di dalam penelitiannya. Dengan dikembangkannya E-LKPD ini diharapkan dapat 

membuat peserta didik aktif, tidak cepat bosan, dan memudahkan peserta didik 

dalam memahami konsep matematika sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan bervariasi daripada pembelajaran menggunakan LKPD berupa 

media cetak/kertas. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN E-LKPD 

INTERAKTIF BERBANTUAN QR CODE PADA MATERI SISTEM 

PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL (SPLDV) DI MTS AL FAUZI 

CINTA RAKYAT”. 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka beberapa masalah 

yang timbul dapat didefenisikan sebagai berikut : 

1. Guru masih menggunakan metode yang sifatnya monoton yang 

menyebabkan siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran.  

2. Kurangnya media pembelajaran yang menarik.  

3. Diperlukannya media pembelajaran yang inovatif dalam proses 

pembelajaran matematika.  

4. Penggunaan media pembelajaran masih kurang menarik perhatian siswa 

dalam proses pembelajaran.  

5.  Peserta didik kesulitan dalam menyelesaikan soal matematika pada materi 

SPLDV.  

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti ini perlu dibatasi 

agar hasil penelitian ini lebih terfokus. Hal yang perlu dibatasi, yaitu:  

1. Bahan ajar yang dikembangkan adalah Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik.  

2. Materi yang disajikan dalam E-LKPD ini adalah Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel untuk peserta didik SMP kelas VIII.  
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah serta batasan masalah 

yang telah dipaparkan diatas, maka rumusan masalahnya, yaitu:  

1. Bagaimana pengembangan bahan ajar E-LKPD interaktif berbantuan QR 

Code pada materi SPLDV?  

2. Bagaimana kelayakan E-LKPD interaktif berbantuan QR Code untuk 

siswa SMP pada materi SPLDV?  

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap E-LKPD interaktif berbantuan 

QR Code dalam proses pembelajaran? 

 

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian, yaitu:  

1. Untuk mengetahui pengembangan bahan ajar E-LKPD berbantuan QR 

Code pada materi SPLDV.  

2. Untuk mendeskripsikan kelayakan E-LKPD interaktif berbantuan QR 

Code untuk SMP pada materi SPLDV.  

3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap E-LKPD interaktif 

berbantuan QR Code dalam proses pembelajaran.  

 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan QR 

Code pada materi SPLDV :  
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1. Bagi Siswa  

LKPD ini dapat dijadikan sumber belajar yang memfasilitasi siswa dalam 

memperoleh pengalaman baru dan kemudahan dalam proses pemahaman materi, 

sehingga dapat membantu siswa untuk mandiri, kritis, dan serta tanggung jawab. 

Selain itu, dapat meningkatkan fokus, menumbuhkan minat dan motivasi peserta 

didik, membuat aktif kegiatan pembelajaran karena dikemas dengan desain yang 

menarik sehingga peserta didik bisa lebih semangat dalam belajar. 

2. Bagi Pendidik   

Dapat memberikan masukan kepada guru untuk berinovasi dalam membuat 

bahan ajar berupa lembar kerja peserta didik elektronik yang lebih menarik dan 

mudah diakses bagi peserta didik. E-LKPD yang di kembangkan dapat 

mempermudah dan memperlancar guru dalam proses pembelajaran.  

3. Bagi Sekolah  

Dapat meningkatkan kualitas pendidikan yang di dalam penyajian materi serta 

dapat menjadi referensi dalam menggunakan dan mengembangkan berbagai 

macam bahan ajar yang sesuai kondisi dan situasi terhadap potensi sekolah.  

4. Bagi Peneliti Lain  

Untuk dapat menambah pengetahuan, wawasan, serta keterampilan untuk 

berinovasi dalam mengembangkan E-LKPD matematika untuk pedoman mengajar 

dan sebagai informasi untuk peneliti selanjutnya.   
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BAB II 

LANDASAN TEORI  

A. Kerangka Teori   

1. Pengertian Pembelajaran  

Pembelajaran yaitu sebuah sistem yang berisi komponen komponen saling 

berkesinambungan, dan hal ini dikemukakan oleh Octavia (2020:60). 

Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai upaya seorang pendidik dalam 

membelajarkan dilaksanakan dengan pola pola pembelajaran yang bervariatif. 

Berikut ini beberapa pola pola pembelajaran menurut Ruhimat (2017:128-

129) yaitu :  

 Pola pembelajaran tanpa alat bantu antara pendidik dengan peserta didik.  

 Pola pembelajaran dengan alat bantu seperti salah satunya alat peraga.  

 Pola pembelajaran dengan menggunakan alat bantu berupa media 

pembelajaran.  

Pengembangan adalah suatu proses untuk memperluas atau memperdalam 

pengetahuan yang telah ada, seperti mengembangkan bahan ajar yang dapat 

meningkatkan perhatian siswa (Hanafi, 2017). Menurut Soenarto, 

mendefenisikan pengembangan sebagai suatu proses untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk-produk yang akan digunakan dalam pendidikan dan 

pembelajaran (dalam Putra et al., 2013). Penelitian dan pengembangan adalah 

suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan (Borg & Gall dalam Sumarni, 2019). Menurut Seal dan Richey, 

mengatakan bahwa penelitian pengembangan sebagai suatu pengkajian 

sistematik terhadap pendesainan, pengembangan dan evaluasi program, proses 
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dan produk pembelajaran yang harus memenuhi kriteria validitas, kepraktisan 

dan efektivitas (dalam Martianingtiyas & Purwokerto, 2019).  

Penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and 

development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono dalam 

Martianingtiyas & Purwokerto, 2019). 

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  

1. Pengertian LKPD  

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah lembaran yang berisikan tugas 

yang harus dikerjakan oleh peserta didik (Depdiknas dalam Danial & Sanusi, 

2020). Sejalan dengan hal tersebut, Andi Prastowo berpendapat bahwa LKPD 

adalah bahan ajar berupa lembar-lembar kertas yang berisi materi, ringkasan dan 

petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus dikerjakan oleh 

peserta didik, yang mengacu pada kompetensi dasar dan tujuan yang harus 

dicapai (Pawestri & Zulfiati, 2020). 

LKPD adalah salah satu sumber belajar yang bisa dikembangkan oleh guru 

sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran (Umbaryati, 2019). Menurut 

Trianto berpendapat bahwa LKPD memuat sekumpulan kegiatan mendasar yang 

harus diselesaikan oleh peserta didik bertujuan untuk membentuk kemampuan 

dasar sesuai dengan indikator pencapaian hasil belajar yang harus ditempuh 

(Danial & Sanusi, 2020). LKPD merupakan petunjuk kerja peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung untuk mempermudah siswa melaksanakan 

pembelajaran dan mencapai kompetensi tertentu. LKPD mengaktifkan siswa 

selama proses pembelajaran. Pembelajaran tidak lagi sebagai pengetahuan, 
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melainkan kegiatan kontruksi pengetahuan secara aktif dan mandiri. Sebuah 

LKPD harus memenuhi kriteria yang berkaitan dengan tercapai atau tidaknya 

sebuah kompetensi dasar yang harus dikuasai dan dipahami oleh siswa. Menurut 

Nurdin (2016). LKPD adalah salah satu bahan ajar yang dapat membantu siswa 

maupun guru dalam proses pembelajaran yang berisi tugas yang harus di 

kerjakan oleh siswa, Menurut Putri (2019).  

Berdasarkan definisi tersebut disimpulkan bahwa Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) adalah salah satu bahan ajar berupa lembaran didalamnya 

berisikan sekumpulan petunjuk pelaksanaan tugas yang harus diselesaikan oleh 

peserta didik sesuai dengan kompetensi dasar yang harus dicapai.  

 

2. Karakteristik Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  

1) Informasi.  

Informasi ini menginspirasi peserta didik untuk menjawab/mengerjakan 

tugas, maka tidak terlalu sedikit atau kurang jelas sehingga peserta didik tidak 

berdaya untuk menjawab/mengerjakan tugas tetapi tidak terlalu banyak sehingga 

mengurangi ruang kreativitas peserta didik. Informasi dapat diganti dengan 

gambar, teks, label, atau benda konkret.  

2) Pernyataan masalah. 

Pernyataan masalah ini benar benar menuntut peserta didik menemukan 

cara/strategi untuk memecahkan masalah tersebut.  

3) Pertanyaan/perintah.  

Pertanyaan/perintah ini merangsang peserta didik untuk menyelidiki, 

menemukan, memecahkan masalah, dan berimajinasi. Bila guru memiliki 

beberapa pertanyaan bagus, pertanyaan tersebut hendaklah disimpan dalam 



10 
 

 

pikirannya dan baru diajukan secara lisan kepada peserta didik sebagai tambahan 

bila diperlukan.  

4) Pertanyaan dapat bersifat terbuka atau membimbing.  

LKPD berupa informasi dan pertanyaan memiliki ciri ciri, informasi yang 

bersifat menginspirasi, pernyataan masalah yang menuntut peserta didik 

menemukan cara untuk memecahkannya, perintah yang dapat memicu peserta 

didik untuk menyelidiki, menemukan, memecahkan masalah, dan berimajinasi 

serta pertanyaan yang bersifat terbuka atau membimbing.  

 

3. Tujuan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  

Tujuan penyusunan LKPD menurut Prastowo (dalam Novelia et al., 2017) 

adalah sebagai berikut:  

a. Bahan ajar yang disajikan guru dapat memudahkan peserta didik dalam 

berinteraksi dengan materi yang diberikan.  

b. Memberikan latihan ataupun tugas-tugas yang tujuannya untuk 

meningkatkan penguasaan materi kepada peserta didik.  

c. Dapat melatih kemandirian belajar peserta didik.  

d. Dapat mempermudah guru untuk memberikan tugas kepada peserta 

didik.  

 

4. Manfaat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  

Manfaat LKPD menurut Prianto dan Harnoko dalam (Dermawati et al., 

2019) adalah sebagai berikut:  

a. Dapat mengaktifkan peserta didik pada proses pembelajaran.  

b. Peserta didik menjadi terbantu dalam mengembangkan suatu konsep.  
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c. Melatih peserta didik agar menemukan dan mengembangkan proses 

pembelajaran.  

d. Bisa membantu pendidik untuk menyusun kegiatan belajar mengajar.  

e. Pedoman pendidik dan peserta didik untuk melaksanakan proses KBM.  

f. Peserta didik dapat dengan mudah memperoleh catatan mengenai materi 

yang dipelajari melalui kegiatan belajar mengajar.  

g. Dapat membantu peserta didik untuk memperbanyak informasi mengenai 

konsep yang dipelajari melalui proses pembelajaran. 

Berikut ada beberapa juga manfaat bagi peserta didik dan bagi pendidik 

diantaranya :  

1) Bagi Peserta Didik :  

a) Peserta didik berkesempatan untuk dapat belajar secara mandiri. 

b) Peserta didik dapat mengekspresikan cara belajarnya sesuai kemampuan 

yang dimilikinya.  

c) Dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam mengikuti proses belajar 

mengajar.  

d) Dapat membantu menambah informasi tentang konsep yang dipelajari 

melalui kegiatan belajar siswa secara sistematis.  

2) Bagi Pendidik :  

a) Menambah wawasan pemikiran, karena didalam penyusunannya 

menggunakan berbagai bahan referensi.  

b) Pada penggunaan LKPD guru mengajar lebih optimal, memberikan 

bimbingan kepada siswa yang mengalami kesulitan, memberi penguatan, 

serta melatih siswa memecahkan masalah.  
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5. Fungsi Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  

LKPD mempunyai empat fungsi sebagaimana yang dijelaskan oleh 

(Prastowo dalam Lase & Zai, 2022), yaitu:  

1. Sebagai bahan ajar yang dapat meminimalkan peran guru, akan tetapi 

lebih mengaktifkan peran dari peserta didik.  

2. Sebagai bahan ajar yang biasa memudahkan peserta didik untuk 

memahami materi yang disajikan oleh guru.  

3. Sebagai bahan ajar yang ringkas namun kaya akan tugas untuk 

berlatih.  

4. Memudahkan guru dalam pelaksanaan pengajaran kepada peserta 

didik. 

6. Alur Penyusunan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  

LKPD memuat delapan unsur antara lain sebagai berikut: judul, 

kompetensi dasar yang akan dicapai, waktu penyelesaian, peralatan atau bahan 

yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas, informasi singkat, langkah kerja, 

tugas yang harus dilakukan, dan laporan yang harus dikerjakan (Prastowo dalam 

Pawestri & Zulfiati, 2020). Adapun alur penyusunan LKPD sebagai berikut :  

1) Menentukan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran untuk 

dimodifikasi ke bentuk pembelajaran dengan lkpd.  

2) Menentukan keterampilan proses terhadap kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran.  

3) Menentukan kegiatan yang harus dilakukan peserta didik sesuai dengan 

kompetensi dasar indikator dan tujuan pembelajaran.  

4) Menentukan alat, bahan, dan sumber belajar.  
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5) Menemukan perolehan hasil sesuai tujuan pembelajaran.  

7. Keunggulan Pembelajaran dengan LKPD  

Keunggulan Pembelajaran dengan LKPD yaitu :  

1) Peserta didik dapat belajar dan maju sesuai dengan pemahaman masing 

masing.  

2) Perpaduan teks dan gambar dalam halaman cetak sudah merupakan hal 

yang biasa, hal ini dapat menambah daya tarik serta dapat memperlancar 

pemahaman informasi yang disajikan dalam dua format yaitu verbal dan 

visual.  

3) Peserta didik akan berpartisipasi dengan aktif karena harus memberi 

respon terhadap pertanyaan dan latihan yang disusun.  

8. Keterbatasan Pembelajaran dengan LKPD  

Keterbatasan Pembelajaran dengan LKPD yaitu :  

1) Tidak dapat menampilkan gerak dalam halaman media cetak.  

2) Biaya percetakan akan mahal jika menampilkan ilustrasi, gambar, atau pun 

foto yang berwarna warni.  

3) Pembagian unit unit pelajaran dalam media cetakan harus di rancang 

sedemikian rupa sehingga tidak terlalu panjang dan peserta didik menjadi 

bosan.   

 

3. Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD)  

a. Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) 

Seiring berkembangnya teknologi yang semakin maju, maka mulai 

dilakukan inovasi dimana penyajian LKPD yang mulanya berbentuk cetak bisa 

disajikan dalam bentuk digital atau sering disebut juga dengan Lembar Kerja 
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Peserta Didik Elektronik (E-LKPD). Pada umumnya, E-LKPD mempunyai 

pengertian, fungsi, dan tujuan yang sama dengan LKPD, hanya saja E-LKPD 

dikemas dalam bentuk elektronik yang dalam penyajiannya memanfaatkan 

teknologi seperti menggunakan perangkat komputer, android, laptop dan 

semacamnya.  

E-LKPD adalah berupa lembaran latihan peserta didik yang dikerjakan 

secara digital dan dilakukan secara sistematis serta berkesinambungan dalam 

rentang waktu tertentu (Sains etal., 2022). Menurut Farkhati mengemukakan 

pendapat bahwa E-LKPD ialah berupa lembaran yang berisikan suatu petunjuk 

pelaksanaan tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik didalam kegiatan 

belajar mengajar dengan mengacu pada Kompetensi Dasar melalui elektronik 

digital atau internet (Prastika & Masniladevi, 2021).  

LKPD Elektronik bisa didesain semenarik mungkin dan dirancang sesuai 

dengan keinginan dan kreati vitas seorang guru serta disesuaikan dengan tujuan 

yang ingin dicapai sehingga dapat mengoptimalkan proses pembelajaran ( 

Kholifatus etal, 2022) . Hal tersebut sejalan dengan  pendapat Umriani bahwa E-

LKPD merupakan  suatu panduan kerja peserta didik  untuk mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran berbentuk elektronik 

dimana pengaplikasiannya menggunakan komputer, laptop, notebook, 

handphone   dan lainnya (Azhari & Huda, 2022).   

Lembar kerja peserta didik elektronik adalah lembar kerja peserta didik 

yang didalamnya memuat suatu ringkasan materi, soal-soal dan petunjuk-

petunjuk pelaksanaan yang harus di selesaikan oleh peserta didik yang dirancang 

dalam interaktif multimedia (Awe & Ende, 2019).  
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Berdasarkan defenisi yang telah dikemukan dapat ditarik kesimpulan bahwa 

lembar kerja peserta didik elektronik adalah berupa lembaran latihan yang harus 

diselesaikan oleh peserta didik secara digital dan sistematis menggunakan 

komputer, handphone, dan lainnya.   

b. Kelebihan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD)  

E-LKPD  mempunyai kelebihan sebagaimana  yang dijelaskan oleh (Sari 

etal,  2017) antara lain sebagai berikut :     

a) E-LKPD dapat menghemat biaya  sebab tidak memerlukan biaya 

tambahan untuk mencetaknya.  

b) Tidak menggunakan kertas, tinta dan lainnya  sehingga ramah 

lingkungan.  

c) LKPD elektronik  dapat menghemat tempat dan waktu.  

d) E-LKPD dilengkapi dengan petunjuk-petunjuk mengerjakan latihan 

sehingga memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran.  

e) Penggunaannya mudah karena peserta didik dapat mengaksesnya 

dimana saja dan kapan saja.  

f) E-LKPD dapat dirancang semenarik mungkin sehingga pembelajaran 

menjadi tidak monoton dan disertai juga dengan video pembelajaran 

yang dapat membantu siswa untuk lebih mudah dalam memahami 

materi.  

g) E-LKPD dapat didesain sesuai kebutuhan peserta didik dengan 

mengacu pada kompetensi dasar dan tujuan yang ingin dicapai.  

h) Dapat meningkatkan semangat dan motivasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran.    
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c. Kekurangan Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)    

E-LKPD mempunyai kekurangan sebagaimana dijelaskan oleh (Sari etal, 

2007) antara lain sebagai berikut :  

a) Peserta didik dapat menggunakan E-LKPD jika terhubung dengan 

internet, jika tidak maka peserta didik tidak bisa mengerjakannya karena 

hanya bisa diakses menggunakan jaringan internet.  

b) E-LKPD hanya dapat dipakai oleh guru maupun peserta didik yang 

mempunyai kemampuan IT, bagi yang belum maka nantinya akan sedikit 

kesulitan ketika menggunakan E-LKPD.  

c) Memerlukan kuota dan paket internet dalam pengaplikasiannya.  

d) Tidak semua sekolah memiliki fasilitas yang memadai.  

 

4. QR CODE  

a) Pengertian QR Code  

QR code yaitu barcode dua dimensi yang bisa memberikan beragam 

jenis informasi secara langsung. QR code memiliki manfaat untuk 

menampilkan teks pada pengguna, membuka URL, menyimpan kontak buku 

telefon, dan masih banyak lagi.  

b) Keunggulan dalam menggunakan QR code : 

a. Efesiensi waktu, karena membuat layak mendapat informasi yang 

lebih cepat dan akurat.  

b. Kapasitas data yang lebih banyak dimana pada QR code bisa 

menyimpan sampai ratusan data.  
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c. Tipe data yang di simpan juga beragam mulai dari angka maupun 

huruf.  

d. Ukuran cetak untuk QR code jauh lebih kecil karena dapat 

menyimpan data baik secara horisontal maupun vertikal.  

e. Dapat dibaca dari segala arah atau sudut 360 derajat sehingga 

kemungkinan gagal dalam membaca QR code sangat kecil.  

 

c) Kekurangan dalam menggunakan QR code :  

a. Kualitas pemindaian bergantung pada ketajaman alat pemindai.  

b. Makin harus menggunakan pemindai untuk mengetahui isi dari QR 

code tersebut.  

c. Sangat sulit terbaca apabila ukuran mengalami penyusutan.  

 

5. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel  

a) Pengertian Sistem Persamaan Linear Dua Variabel ( SPLDV)  

Persamaan linear dua variabel adalah persamaan yang hanya memiliki dua 

variabel dan masing masing variabel berpangkat satu. Bentuk umumnya adalah ax 

+ by = c. SPLDV adalah persamaan yang memiliki dua buah persamaan linear dua 

variabel. Penyelesaian SPLDV dapat ditentukan dengan cara mencari nilai 

variabel yang memenuhi kedua persamaan linear dua variabel tersebut.  

 

b) Metode – Metode Sistem Persamaan Linear Dua Variabel ( SPLDV)  

Ada 3 metode yang dapat digunakan untuk menentukan penyelesaian 

sistem persamaan linear dua variabel yaitu :  
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 Metode Grafik  

 Metode Substitusi  

 Metode Eliminasi  

 

B. Penelitian Yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Tresna Damayanti dkk yaitu 

Pengembangan LKPD Interaktif Berorientasi Pendekatan Saintifik Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Pada Siswa Kelas VIII SMP. 

Hasil penelitiannya menyatakan bahwa LKPD ini di kembangkan dalam 

media digital menggunakan liveworsheets berbentuk student workbooks. 

Tujuan dari penggunaan media digital dengan menggunakan 

liveworsheests berbentuk student workbooks adalah untuk mempermudah 

penyajian LKPD karena dalam LKPD terdapat video pembelajaran 

sehingga peserta didik dapat secara mudah terhubung langsung dengan 

video pembelajaran, selain itu LKPD juga dapat langsung di kerjakan oleh 

peserta didik, dengan cara mengisi pada kolom yang tersedia, baik itu 

pertanyaan maupun jawaban sesuai yang di instruksikan pada LKPD 

tersebut, sehingga LKPD ini akan mudah, praktis, dan menarik untuk 

dikerjakan.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Levia Ristiani dkk yaitu Pengembangan E-

LKPD Dengan Pendekatan Pemecahan Masalah Pada Materi SPLDV. 

Menyatakan bahwa berdasarkan hasil penelitian di SMP 1 Rumbia pada 

kelas VIII B terhadap pengembangan e-lkpd dinyatakan layak dan praktis 
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untuk digunakan dalam pembelajaran. Peserta didik antusias dan tertarik 

menyelesaikan permasalahan dalam E-LKPD.  

3. Pada Penelitian yang dilakukan oleh Fitri Sholehah (2021) dalam 

skripsinya yang berjudul “Pengembangan E-LKPD Berbasis Kontekstual 

Menggunakan Liveworksheets Pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII 

SMP Ahmad Dahlan Kota Jambi”. Penelitian ini berdasarkan hasil analisis 

ahli media dan materi  serta  guru  matematika  menunjukkan  bahwa  E-

LKPD  yang dikembangkan layak untuk digunakan dan diuji kepada 

siswa. Pada proses pembelajaran menunjukkan bahwa E-LKPD yang 

peneliti kembangkan dapat membuat siswa lebih tertarik dan mudah 

memahami materi aritmetika sosial. Persamaan penelitian yang dilakukan 

peneliti yaitu sama-sama mengembangkan bahan ajar E-LKPD dan 

menggunakan website yang sama untuk mengembangkan bahan ajar E-

LKPD yaitu live worksheets. Perbedaan penelitian ini adalah materi yang 

digunakan dalam penelitian terdahulu yaitu Aritmetika Sosial dengan 

menerapkan model pembelajaran kontekstual. Sedangkan materi yang 

digunakan dalam penelitian saat ini yaitu luas dan keliling persegi dan 

persegi panjang dengan menerapkan model pembelajaran problem based 

learning.  

 

C. Kerangka Pikir  

Salah satu yang dapat dilakukan guru adalah dengan menggunakan bahan 

ajar berupa LKPD. LKPD yang banyak digunakan oleh peserta didik masih 

memiliki desain yang sangat sederhana, isi LKPD yang kurang menarik, belum 
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disajikan secara bervariasi dan inovatif serta belum sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. 

LKPD cetak yang selama ini digunakan sudah kurang sesuai, karena 

peserta didik cenderung lebih menyukai penggunaan produk IT (Informasi dan 

Teknologi). Oleh sebab itu, perlu adanya inovasi dengan mengubah produk LKPD 

cetak menjadi LKPD elektronik. Sehingga guru dan siswa tidak hanya 

berpedoman pada buku sebagai bahan ajar saat proses pembelajaran.  

Dalam penelitian ini, menggunakan jenis penelitian dan pengembangan 

atau sering disebut dengan Research and Development dimana dalam penelitian 

ini digunakan prosedur penelitian 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate). 

Pengembangan E-LKPD pada materi SPLDV ini dengan dikembangkannya E-

LKPD ini diharapkan dapat membuat peserta didik aktif, tidak cepat bosan 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bervariasi.  

Dari permasalahan ini, peneliti memberikan solusi yaitu dengan 

mengembangkan produk berupa LKPD pembelajaran matematika yang 

memberikan contoh realistic dalam kehidupan sehari hari, rangkaian kegiatan 

belajar yang disusun secara sistematis sehingga dapat membantu siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajarannya. Berikut alur kerangka berpikir dapat dilihat 

pada bagian berikut :  
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Menentukan Judul LKPD  

Analisis Kurikulum  

Menulis LKPD  

1. Memilih kompetensi dasar  

2. Menyusun materi  

3. Memperhatikan struktur bahan ajar 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Diagram Alur Kerangka Berpikir  

Berdasarkan gambar di atas, menurut Prastowo langkah – langkah pengembangan 

LKPD (dalam Nirmayani, 2022) dapat dijelaskan sebagai berikut :  

c) Melakukan analisis kurikulum  

Analisis kurikulum yaitu langkah awal dalam penyusunan Lembar Kerja 

Peserta Didik. Secara umum, dalam menentukan materi langkah analisisnya 

dilakukan dengan cara melihat materi pokok dan materi yang akan diajarkan.  

d) Menentukan judul LKPD  

Judul LKPD berdasarkan kompetensi dasar, materi pokok, atau 

pengalaman belajar yang terdapat di kurikulum.  

e) Penulisan LKPD  

Dalam penulisan LKPD diperlukan langkah-langkah yang harus 

dilaksanakan antara lain sebagai berikut :  
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a. Memilih kompetensi dasar, ini bisa dilakukan dengan cara melihat 

Permendikbud dan harus sesuai kurikulum.  

b. Menyusun materi, ini berupa informasi pendukung yang nantinya 

akan dipelajari oleh siswa dari berbagai sumber seperti buku, 

internet, dan lainnya.  

c. Memperhatikan struktur bahan ajar, yaitu judul, petunjuk belajar, 

tugas, dan langkah kerja.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D). Research and Development (R&D) adalah salah satu metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut (Memolo, 2019). Model yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model 4D (four D model) yang terdiri dari tahap pendefenisian (define), 

perancangan (design), pengembangan (development), dan penyebaran 

(disseminate). Penelitian yang digunakan yaitu mengenai pengembangan, dengan 

pendekatan kuantitatif yang berorentasi pada kelayakan produk pengembangan 

(Sugiyono, 2018 : 297). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD 

interaktif berbantuan QR Code pada materi SPLDV MTs Al Fauzi kelas VIII, 

menghasilkan produk kreatif - inovatif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran, dan untuk memecahkan permasalahan dalam pembelajaran.  

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Al Fauzi Cinta Rakyat yang beralamat 

di Jalan Cinta Rakyat - Kab. Deli Serdang, Kecamatan Percut Sei Tuan, Sumatera 

Utara, 20371.  
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No. 
 

Prosedur 

Pengembangan  
 

Nama Kegiatan  
 

Waktu Pelaksanaan  
 

1 Tahap Pendefenisian 

(Define) 

• Analisis Awal  

 

• Analisis Siswa  

 

• Analisis Tugas  

 

• Analisis Tujuan 

Pembelajaran  
 

April – Mei 2024 

2 Tahap Perancangan 

(Design) 
• Pembuatan Kisi-

kisi Instrument 

Penilaian  

 

• Perancangan 

LKPD Berbasis 

Qr Code  

 

• Penyusunan 

Materi dan Soal  
 

Mei – Juni 2024 

3 Tahap Pengembangan 

(Development) 
• Pembuatan Bahan 

Ajar Berupa E-

LKPD  

  

• Validasi  

 

• Revisi  

 

Juni – Juli 2024 

4  Tahap Penyebaran 

(Disseminate) 

 

• Produk Akhir E-

LKPD  

Juli 2024 

Tabel 3.1 Waktu Penelitian  

 

C. Subjek dan Objek Penelitian  

Subjek pada penelitian ini terdiri dari 3 orang validator yaitu 

validator ahli media dan validator ahli materi, yang terdiri dari 2 orang 

dosen matematika dan 1 guru matematika. Tujuannya adalah untuk 

menguji dan menilai kelayakan dari E-LKPD yang dikembangkan. Selain 
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itu penelitian juga dilakukan kepada peserta didik kelas VIII MTs Al Fauzi 

Cinta Rakyat yang bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik 

dimana setelah E-LKPD di uji cobakan, maka peserta didik diminta untuk 

mengisi angket respon peserta didik.  

Objek pada penelitian ini adalah Mengembangkan E-LKPD 

interaktif berbantuan QR Code pada materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel.  

 

D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan  

Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut :  

1. Tahap Pendefenisian (Define)   

Tahap pendefenisian berguna untuk menentukan dan mendefenisikan 

kebutuhan-kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta mengumpulkan 

berbagai informasi yang berkaitan dengan media yang akan dikembangkan.  

a. Analisis Awal  

Analisis awal dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar dalam 

penerapan E-LKPD. Pada tahap ini dimunculkan fakta-fakta dan alternatif 

penyelesaian sehingga memudahkan untuk menentukan langkah awal 

dalam pengembangan E-LKPD yang sesuai untuk diterapkan.  

b. Analisis Konsep  

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi dalam E-LKPD 

yang diterapkan. Analisis konsep dibuat dalam peta konsep pembelajaran 

yang nantinya digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi tertentu, 
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dengan cara mengidentifikasikan dan menyusun secara sistematis bagian-

bagian utama materi pembelajaran.  

c. Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum dilakukan untuk menganalisis kurikulum yang 

digunakan di kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta Rakyat, dengan melakukan 

analisis kurikulum maka dapat diketahui kompetensi apa yang harus 

dicapai pada materi sistem persamaan linear dua variabel.  

d. Analisis Tujuan Pembelajaran  

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan pencapaian 

pembelajaran yang didasarkan atas analisis kurikulum. Dengan menuliskan 

tujuan pembelajaran, peneliti dapat mengetahui kajian apa saja yang akan 

ditampilkan dalam E-LKPD, serta menentukan seberapa besar tujuan 

pembelajaran yang dicapai.  

2. Tahap Perencanaan (Design)  

Tahap perencanaan ini setelah mendapatkan permasalahan dari tahap 

pendefenisian. Tahap ini bertujuan untuk merancang suatu E-LKPD yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran matematika. Tahap perencanaan ini 

meliputi :  

a. Penyusunan Tes Acuan Patokan  

Penyusunan tes acuan patokan merupakan langkah yang menghubungkan 

antara tahap pendefenisian dengan tahap perancangan. Tahap ini peneliti 

meninjau kembali sub topic yang ada dalam materi sistem persamaan 

linear dua variabel, kemudian menganalisis materi yang hendak disajikan.  
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b. Pemilihan Format  

Pemilihan format yang bertujuan untuk mendesain isi media pembelajaran 

atau merancang isi media pembelajaran dalam mengembangkan media 

pembelajaran E-LKPD.  

c. Rancangan Awal  

Rancangan awal ialah rancangan seluruh isi perangkat media pembelajaran 

E-LKPD interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan 

linear dua variabel yang harus dikerjakan sebelum uji coba dilaksanakan.  

3. Tahap Pengembangan (Development)  

Tahap pengembangan ini adalah untuk menghasilkan suatu produk E-

LKPD interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan linear 

dua variabel yang telah direvisi berdasarkan masukan dari para ahli dan data 

yang diperoleh dari hasil uji coba peserta didik (Pranata et al, 2021). Adapun 

langkah-langkah pada tahap ini, yaitu :  

1. Tahap Validasi  

Penelitian ini terdiri dari 3 orang validator dan validasi yang dilakukan 

adalah 2 validasi, yaitu validasi mengenai materi dan validasi media atau 

desain. Validasi oleh ahli materi dan ahli media dilakukan dengan tujuan 

untuk mendapatkan masukan tehadap keseluruhan isi E-LKPD pada materi 

sistem persamaan linear dua variabel. Kemudian, hasil dari validasi ahli 

materi dan ahli media dianalisis dan akan dilanjutkan dengan kegiatan 

revisi produk. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui apakah E-LKPD 

interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan linear dua 
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variabel tersebut layak digunakan dalam pembelajaran matematika atau 

tidak.  

2. Revisi Produk  

Kekurangan dari E-LKPD yang dikembangkan diketahui setelah E-LKPD 

tersebut di validasi oleh ahli materi dan ahli media. Kekurangan tersebut 

berupa kritik dan saran. Kritik dan saran ini menjadi pedoman untuk 

dilaksanakannya revisi terhadap E-LKPD yang dikembangkan.  

3. Uji Pengembangan  

Tujuan dari dilakukannya uji pengembangan adalah untuk mendapatkan 

masukan langsung dari peserta didik berupa respon, reaksi, dan komentar 

terhadap E-LKPD yang dikembangkan. Uji pengembangan pada penelitian 

ini dilaksanakan dengan uji coba kelompok kecil. Uji coba ini dilakukan 

untuk mengetahui respon peserta didik tehadap E-LKPD yang 

dikembangakan. Dalam melakukan uji coba kelompok kecil yang menjadi 

subjek adalah 22 orang peserta didik kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta 

Rakyat. Ketika melakukan uji coba, peserta didik diberikan angket tentang 

E-LKPD yang diuji cobakan.  

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  

Tahap penyebaran adalah tahap terakhir dalam penelitian dan 

pengembangan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mempublikasikan produk 

E-LKPD setelah selesai dikembangkan oleh peneliti (Melina et al, 2021). 

Pada tahap penyebaran pada penelitian ini dilakukan dengan cara 

menyebarkan Barcode sehingga bisa diakses oleh banyak orang temasuk 

peserta didik dan guru mata pelajaran.  
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E. Instrumen Penelitian  

a. Angket  

  Mengetahui kelayakan E-LKPD dapat diperoleh dari hasil validasi dengan 

ahli media, materi, dan angket siswa. Lembar validasi berupa format penelaah E-

LKPD yang bertujuan untuk mengetahui ketepatan serta kesesuaian E-LKPD 

untuk siswa kelas VIII. Adapun aspek-aspek yang terkandung dalam lembar 

validasi tersebut. Struktur lembar validasi terdiri atas judul penelitian, petunjuk 

pengisian, identitas singkat validator, skala menggunakan 5 tingkat skor, bagian 

saran dan perbaikan, komentar, serta kesimpulan apakah E-LKPD layak dan 

dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa.  

  Berikut angket penilaian yang akan digunakan :  

a. Angket Penilaian Oleh Ahli Media  

No. Aspek yang dinilai 

1. Tampilan media pembelajaran menarik perhatian siswa  

 

2. Media pembelajaran yang digunakan tidak mudah rusak 

3. Penggunaan media pembelajaran dapat mengurangi 

ketergantungan siswa pada guru 

4. Penggunaan media pembelajaran meminimalisir salah persepsi 

yang terjadi pada siswa 

5. Kemenarikan tampilan media pembelajaran 

6. Kesesuaian bentuk, ukuran tata letak teks dan warna dalam media 

pembelajaran 

7. Kesesuaian tampilan media pembelajaran 

8. Kesesuaian e-lkpd dalam media pembelajaran 

9. Kesesuaian bantuan qr code dalam media pembelajaran 
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10. Kemudahan penggunaan e-lkpd  pembelajaran 

11. Kombinasi penyusunan antara gambar, tulisan, dan background 

dalam e-lkpd menarik  

12. Pemilihan kalimat dalam setiap slide  
 

13. Konsistensi menyajikan soal yang menarik  
 

Tabel 3.2 Kisi-kisi angket penilaian validasi media  

 

b. Angket Penilaian Oleh Ahli Materi  

No. Aspek yang dinilai 

1.  Kesesuaian kurikulum K13  
 

2.  Kesesuaian dengan RPP  
 

3.  Kesesuaian urutan materi pembelajaran 

4.  Kebenaran konsep/kebenaran materi  
 

5.  Kemenarikan isi materi dalam memotivasi penggunanya 

6.  Kesesuaian gambar/tabel dengan materi 

7.  Kesesuaian e-lkpd dengan materi yang disajikan 

8.  Kesesuaian soal latihan dengan materi pembelajaran 

9.  Kejelasan uraian materi pada e-lkpd pembelajaran 

10.  Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran  

 

11.  E-lkpd menyajikan petunjuk pengerjaan soal dengan jelas  

 

12.  Bahasa yang digunakan untuk menjelaskan materi mudah dipahami  

 

Tabel 3.3 Kisi-kisi angket penilaian validasi materi  
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c. Angket Respon Peserta Didik  

No.  Pernyataan  

1  Saya merasa desain E-LKPD (sampul dan isi) matematika ini 

menarik.  

2  Saya merasa ukuran, warna, dan kualitas gambar dalam E-LKPD 

sudah tepat.  

3  Saya dapat dengan mudah menggunakan E-LKPD berbasis QR Code.  

4 Saya merasa E-LKPD berbasis QR Code dapat menjadi inovasi baru 

dalam pembelajaran matematika. 

5  E-LKPD ini mendukung saya untuk menguasai pelajaran matematika, 

khususnya pada materi sistem persamaan linear dua variabel.  

6  Penyampaian materi dalam E-LKPD ini berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari.  

7  E-LKPD matematika ini membuat saya lebih semangat sehingga 

dapat meningkatkan partisipasi saya dalam belajar matematika.  

8  Materi yang disajikan pada E-LKPD ini mudah saya pahami.  

9.  Bahasa yang digunakan dalam E-LKPD ini sederhana dan mudah di 

mengerti.  

10  E-LKPD ini dapat membantu saya dalam menyelesaikan persoalan 

matematika pada materi sistem persamaan linear dua variabel.  

11  Mampu memilih strategi untuk menyelesaikan tugas matematika.  

12  Kesulitan dalam membiasakan belajar matematika tepat waktu sesuai 

dengan jadwal.  

13  Mencoba berkomunikasi dengan teman untuk mencari solusi dari 

setiap permasalahan matematika.  

14  Selalu menghindar melaksanakan tugas matematika dengan cepat dan 

tepat.  

15  Selalu mencontek dalam mengerjakan pekerjaan rumah(PR)  

16   Mudah menjelaskan masalah matematika dengan hasil yang jelas dan 

ringkas.  

17  Saya membuat ringkasan matematika dengan menggunakan bahasa 

sendiri.  
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18  Saya akan mengecek kembali langkah-langkah penyelesaian masalah 

matematika yang sudah dikerjakan.  

Tabel 3.4 Kisi-kisi angket respon peserta didik   

F. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan produk bahan ajar 

berupa E-LKPD matematika yang berkualitas dengan memenuhi kriteria 

keefektifitasan kelayakan. Berikut teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini :  

a. Analisis Validasi Media Pembelajaran  

Pada validasi ini bertujuan untuk melihat kevalidan dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan, adapun tolak ukur yang digunakan pada 

instrument validasi ahli materi dan ahli media dilakukan dengan menggunakan 

skala likert berupa ketentuan yang dapat dilihat :  

 

Keterangan  Skor  

Sangat Baik  5  

Baik Sekali  4  

Baik  3  

Kurang Baik  2  

Tidak Baik  1  

Tabel 3.5 Pedoman Pemberian Skala Likert Pada Angket  

  

Media pembelajaran E-LKPD interaktif berbantuan QR Code dikatakan 

valid jika validator ahli media dan ahli materi menyatakan media E-LKPD 
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interaktif berbantuan QR Code minimal kriteria baik untuk mencapai nilai hasil 

analisis kevalidan yang sesuai dengan mencapai skor ideal.  

Untuk menganalisis kevalidan menggunakan rumus sebagai berikut :  

𝑥̄ =
∑ ×

𝑛 
  

 

Keterangan :  

𝑥̄ = Persentase validitas  

∑ × = Jumlah skor yang diperoleh 

n = Skor maksimal  

 Adapun rumus untuk menghitung persentase kevalidan berdasarkan skor 

yang diperoleh adalah sebagai berikut :  

Persentase kevalidan = rerata skor yang diperoleh  × 100%  

skor yang diharapkan  

      

 Hasil validasi yang digunakan untuk melakukan analisis hasil kriteria 

validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut :  

 

Kriteria Validitas  Tingkat Validitas  

81,00% - 100,00%  Sangat Valid  

61,00% - 80,00%  Valid  

41,00% - 60,00%  Cukup Valid  

21,00% - 40,00%  Kurang Valid  

00,00% - 20,00%  Tidak Valid  

Tabel 3.6 Kriteria Kevalidan Media  
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 Dari tabel diatas maka, jika hasil validitas para ahli mencapai persentasi 

nilai minimal 61,00% - 80,00%, maka media pembelajaran sudah dikategorikan 

valid dan dapat digunakan dengan revisi kecil. Jika hasil validitas mencapai 

41,00% - 60,00%, maka dinyatakan kurang valid dan harus melakukan banyak 

revisi.   

b. Respon Peserta Didik  

Angket respon peserta didik digunakan untuk melihat keefektifan dari E-

LKPD yang dirancang dan digunakan. Angket penilaian respon peserta didik 

terdiri dari 4 kategori sebagai berikut :  

Kategori  Skor  

Sangat Setuju  4  

Setuju  3  

Kurang Setuju  2  

Tidak Setuju  1  

Tabel 3.7 Penilaian Skor Respon Peserta Didik  

 Pada angket respon peserta didik digunakan teknik analisis data 

untuk menghitung respon peserta didik menggunakan rumus sebagai 

berikut :  

𝑅𝑆 =
𝐹

𝑁
× 100% 

Keterangan :  

RS = Persentase respon peserta didik dengan kriteria tertentu  

F = Jumlah nilai tiap indikator  

N = Jumlah skor maksimum  
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 Setelah angket dihitung dengan menggunakan rumus diatas, 

selanjutnya ditentukan kategori respon atau tanggapan yang diberikan 

peserta didik tehadap E-LKPD yang dirancang. Berikut kriteria dengan 

mencocokkan hasil persentasi menurut Khabibah dalam (Arisa, 2022) 

sebagai berikut :  

 

Kriteria Validitas  Tingkat Validitas  

85% - 100%  Sangat Positif  

70% - 84%  Positif  

50% - 69%  Kurang Positif  

0% - 49%  Tidak Positif  

Tabel 3.8 Kriteria Kevalidan Respon Peserta Didik  

  E-LKPD dapat dikatakan efektif apabila terdapat respon positif dan 

sangat positif dari peserta didik yang ditunjukkan melalui angket yang 

telah diisi oleh peserta didik.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian R&D (Research and Development). Hasil 

yang diperoleh dari penelitian ini, yaitu: (1) Sebuah produk berupa E- LKPD 

interaktif berbantuan QR Code pada materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel, (2) Penilaian isi materi dan media oleh validator ahli materi dan 

validator ahli media menggunakan angket validasi ahli materi dan media, (3) 

Respon peserta didik terhadap lembar kerja peserta didik elektronik yang telah 

dibuat.  

Pada penelitian ini E-LKPD yang dikembangkan merupakan E-LKPD yang 

menggunakan QR Code, dimana lembar kerja peserta didik elektronik ini 

memberikan kesempatan kepada peserta didik dalam melakukan proses 

memecahkan permasalahan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari pada 

materi sistem persamaan linear dua variabel. E-LKPD ini dikemas dengan 

menarik menggunakan variasi warna, beberapa gambar yang berkaitan langsung 

dengan kehidupan sehari- sari serta bahasa yang mudah dipahami, hal ini lah yang 

membuat peserta didik antusias dalam membaca dan mempelajari E-LKPD yang 

telah dibuat. Intruksi yang digunakan di dalam Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (E-LKPD) jelas sesuai dengan pemahaman konsep yang dimiliki 

peserta didik.  

Tahapan-tahapan pengembangan E-LKPD ini menggunakan model 4-D 

(four-D). Tahapan-tahapan pengembangan model 4-D ini terdiri dari tahapan 
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Tahap Pendefinisian (Define)  

Tahap Pengembangan 

(Development)  

Tahap Penyebaran 

(Disseminate) 

define, design, develop, dan disseminate. Tahap-tahap yang telah dilakukan dalam 

penelitian pengembangan ini dapat diuraikan sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

     

  

         

  

 

 

Gambar 3.1 Tahapan-tahapan penelitian  

 

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Tahap pendefinisian adalah tahap awal dalam melakukan pengembangan E-

LKPD yang dijadikan sebagai syarat-syarat awal dalam pengembangan E-LKPD 

itu sendiri. Tahap ini terdiri dari 4 tahap analisis yang dilakukan, yaitu : analisis 

awal, analisis konsep, analisis kurikulum, dan analisis tujuan pembelajaran.  

 

 

Tahap Perancangan (Design)  
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 Analisis Awal  

Pada tahap ini dilakukan kajian kurikulum di sekolah yang menjadi tempat 

penelitian. Kurikulum yang sedang digunakan di sekolah MTs Al Fauzi Cinta 

Rakyat adalah kurikulum 2013. Dimana kurikulum ini merancang pendidikan 

yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan 

potensi yang ada pada dirinya dalam ranah sikap, keterampilan, dan pengetahuan.  

 Analisis Konsep  

Analisis konsep yang dilakukan adalah untuk mengidentifikasi konsep pokok 

pembelajaran yang akan disajikan, menyusun, dan merincikan secara sistematis 

materi- materi konsep pokok yang akan dipelajari peserta didik. Materi yang 

terdapat dalam penelitian ini adalah materi sistem persamaan linear dua variabel.  

 Analisis Kurikulum   

Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan kompetensi dasar pada 

kurikulum 2013 dengan menghasilkan beberapa indikator yang nantinya akan 

dikembangkan pada E-LKPD materi sistem persamaan linear dua variabel. 

Kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi dapat dilihat pada tabel 

berikut :  

 

KD  Kompetensi Dasar (KD)  Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK)  

3.5  Memahami metode-metode 

penyelesaian pada materi 

sistem persamaan linear dua 

variabel  

3.5.1 Memahami metode grafik 

3.5.2 Memahami metode eliminasi 

3.5.3 Memahami metode substitusi 
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4.5  Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan materi 

sistem persamaan linear dua 

variabel  

4.5.1 Menerapkan metode grafik  

4.5.2 Menerapkan metode eliminasi  

4.5.3 Menerapkan metode substitusi  

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi  

 

 Analisis Tujuan Pembelajaran  

Analisis tujuan pembelajaran adalah merumuskan kompetensi yang hendak 

dicapai setelah pembelajaran dilakukan. Tujuan pembelajaran hendaklah fokus 

dan tidak meluas pada topik lain, sehingga penyusunan bahan ajar dapat sesuai 

dengan kompetensi dasar dalam kurikulum. Sesuai dengan kompetensi dasar 

dalam kurikulum 2013 dan indikator pencapaian kompetensi.  

Berikut ini tabel tujuan pembelajaran pada materi sistem persamaan linear dua 

variabel sebagai berikut :  

 

Tujuan Pembelajaran  

 Peserta didik mampu memahami dan menyelesaikan permasalahan 

sehari-hari yang berkaitan dengan sistem persamaan linear dua 

variabel  

 Peserta didik mampu menerapkan konsep sistem persamaan linear dua 

variabel untuk menyelesaikan masalah.  

Tabel 4.2 Tujuan Pembelajaran  

2. Tahap Perancangan (Design)  

Tahap design adalah tahap yang dilakukan setelah tahap pendefenisian. 

Tujuan dari tahap ini yaitu untuk menghasilkan rancangan awal terhadap E-LKPD 
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yang dikembangkan. Tahap ini terdiri dari 3 langkah, yaitu : pemilihan media 

(media selection), pemilihan format (format selection), dan perancangan awal 

(initial design).  

 Penyusunan Tes Acuan Patokan  

Dalam pembuatan produk, peneliti memiliki cara tersendiri untuk menyusun 

suatu media pembelajaran yang akan dikembangkan, dari itu pembuatan media 

pembelajaran juga tidak terlepas dari ketertarikan tujuan pembelajaran. Dari hasil 

pemikiran yang diamati oleh peneliti terhadap media pembelajaran yang akan 

disusun adalah sebagai berikut :  

a. Menyusun materi pembelajaran yang sudah ada, kemudian dikembangkan 

menjadi konsep isi materi dalam pembuatan media pembelajaran.  

b. Menyusun media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah dibuat 

secara berturut.  

 Pemilihan Format (Format Selection)  

Pemilihan format yaitu menentukan format isi E-LKPD. Format yang cocok 

digunakan dalam perancangan E-LKPD menggunakan QR Code pada materi 

sistem persamaan linear dua variabel merujuk terhadap pembuatan storyboard dan 

disesuaikan dengan kompetensi dasar kurikulum 2013. Tujuan dari pembuatan 

storyboard untuk memberikan gambaran yang jelas terhadap E-LKPD yang 

dibuat.  

 Rancangan Awal (Initial Design)  

Pada tahap ini langkah awal yang dilakukan peneliti adalah membuat 

storyboard untuk memudahkan penyusunan LKPD. Setelah storyboard dibuat 

selanjutnya dilakukan pembuatan LKPD yang didesain dengan menggunakan 
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aplikasi canva kemudian disimpan dalam bentuk file pdf terlebih dahulu. Setelah 

itu file pdf tersebut di masukan ke Barcode untuk mempermudah tampilan E-

LKPD. Dari rancangan awal E-LKPD, yaitu :  

 

No. Visual Keterangan 

1 Tampilan 

Cover  

 

Terdapat :  

a) Judul E-LKPD  

b) Kolom identitas E-LKPD  

2 Tampilan 

Kata 

Pengantar  

Terdapat :  

a) Judul “ KATA PENGANTAR ”  

b) Uraian kata-kata dari penulis yang 

mengantarkan kepada E-LKPD  

c) Keterangan tempat, bulan, tahun, dan penyusun 

di akhir.  

3 Tampilan 

KD, IPK, dan 

Tujuan 

Pembelajaran  

 

Terdapat :  

a) Judul “ KD, IPK, DAN TUJUAN 

PEMBELAJARAN ”  

b) Kompetensi Dasar  

c) Indikator Pencapaian Kompetensi  

d) Tujuan Pembelajaran  

4 Tampilan 

Kegiatan 

Pembelajaran  

Terdapat :  

a) Judul “ KEGIATAN PEMBELAJARAN ”  

b) Beragam jenis Latihan Soal  

c) Kolom jawaban  
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5 Tampilan 

Daftar 

Pustaka  

 

Terdapat :  

a) Judul “ DAFTAR PUSTAKA “  

b) Sumber/referensi dari penyusun E-LKPD  

Tabel 4.3 Pembuatan LKPD 

 

Produk yang dihasilkan adalah E-LKPD interaktif berbantuan QR Code 

seperti berikut ini :  

 Tampilan Halaman Sampul (Cover)  

 

Gambar 4.1 Cover E-LKPD  

Pada cover E-LKPD di desain semenarik mungkin menggunakan Aplikasi 

Canva. Warna yang digunakan adalah dominan berwarna biru. Orientasi kertas 

pada cover berbentuk portrait, ukuran kertasnya adalah A4. Cover E-LKPD terdiri 

dari judul E-LKPD dan nama penulis.  
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 Tampilan Kata Pengantar  

 

Gambar 4.2 Tampilan Kata Pengantar 

 

Tampilan kata pengantar berisi kata-kata dari peneliti berupa ucapan 

terima kasih dan puji syukur kepada ALLAH SWT, saran pemanfaatan produk 

serta ucapan terima kasih kepada pihak-pihak terkait yang telah membantu dalam 

penyusunan E-LKPD. Halaman ini di desain seperti gambar diatas.  
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 Tampilan KD, IPK, dan Tujuan Pembelajaran 

                         

 

              

Gambar 4.3 KD, IPK, dan Tujuan Pembelajaran  

 

Pada tampilan ini memuat Kompetensi Dasar (KD), Indikator Pencapaian 

Kompetensi(IPK), dan Tujuan Pembelajaran agar peserta didik mengetahui apa 

yang harus dicapai setelah menggunakan dan mengerjakan E-LKPD ini sesuai 

dengan kurikulum 2013.  
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 Tampilan Kegiatan Pembelajaran  

                     

 

 

Gambar 4.4 Kegiatan Pembelajaran  

 

Halaman ini berisi soal-soal materi sistem persamaan linear dua variabel. 

Soal-soal tersebut dilengkapi dengan gambar agar memudahkan peserta didik 

dalam menyelesaikan soal. Kemudian untuk menyelesaikan soal-soal tersebut 

peserta didik bisa menjawab soal sesuai dengan instruksi yang ada pada E-LKPD 

dan menjawabnya bisa langsung pada kolom jawaban yang sudah disediakan pada 

E-LKPD tersebut.  
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 Tampilan Daftar Pustaka  

  

Gambar 4.5 Daftar Pustaka  

 

Halaman daftar pustaka berisi rujukan sumber atau referensi yang 

digunakan dalam penyusunan E-LKPD. Dengan adanya daftar rujukan tersebut 

pengguna E-LKPD dapat mengkolaborasikan dengan buku yang menjadi rujukan 

dalam penyusunan E-LKPD tersebut.  

3. Tahap Pengembangan (Development)  

Setelah tahap pendefenisian dan perancangan E-LKPD selesai dilakukan, 

maka tahap selanjutnya adalah tahap development atau tahap pengembangan. 

Pada tahap ini E-LKPD yang telah dikembangkan akan divalidasi oleh ahli materi, 

ahli media dan validasi oleh peserta didik untuk mengetahui respon peserta didik 

akan LKPD yang dikembangkan. Kemudian ditahap ini dilakukan uji coba 

kelompok kecil pada produk yang telah dinyatakan sebagai produk yang layak 



47 
 

 

digunakan mengikuti revisi yang telah disarankan. Kumpulan validator dapat 

dilihat pada tabel berikut :  

 

No Nama  Keterangan  

1  Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd  Dosen Matematika (Ahli Materi)  

2  Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I.,M.Pd  Dosen Matematika (Ahli Media)  

3  Vira Wulandari S.Pd  Guru Matematika  

Tabel 4.4 Validator Ahli Materi dan Ahli Media  

Pada tahap ini mencakup langkah-langkah antara lain : validasi ahli, revisi 

produk, dan uji coba pengembangan.  

1. Validasi Ahli  

Validasi produk dilakukan dengan menghadirkan beberapa pakar atau ahli 

yang sudah berpengalaman. Dalam hal ini validasi yang dilakukan adalah 2 

validasi, yaitu validasi mengenai materi dan validasi mengenai desain atau media. 

Tujuan validasi ini adalah untuk mendapatkan masukan atau saran akan E-LKPD 

yang telah dirancang.  

 Validasi E-LKPD oleh Ahli Materi  

Penilaian dari ahli materi dilaksanakan dengan menggunakan angket 

penilaian materi pembelajaran. Penilaian ini dilakukan oleh 2 orang validator ahli 

materi yang terdiri dari 1 orang dosen matematika dan 1 orang guru matematika. 

Hasil validasi lembar kerja peserta didik elektronik dari ahli materi tersebut dapat 

dilihat pada tabel berikut :  
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No. Aspek yang dinilai Validator  

1  
 

2  

1.  Kesesuaian kurikulum K13  
 

4  4  

2.  Kesesuaian dengan RPP  
 

4  4  

3.  Kesesuaian urutan 

materi pembelajaran  

 

4  4  

4.  Kebenaran konsep/kebenaran 
materi  
 

3   4  

5.  Kemenarikan isi materi 

dalam  memotivasi 

penggunanya  

 

4  4  

6.  Kesesuaian gambar/tabel 

dengan  materi  

 

4  4  

7.  Kesesuaian e-lkpd dengan 

materi yang disajikan  

 

4  4  

8.  Kesesuaian soal latihan 

dengan  materi 

pembelajaran  

 

3  4  

9.  Kejelasan uraian materi pada 

e-lkpd pembelajaran  

 

4  4  

10.  Media pembelajaran yang 

digunakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran  

4  4  

11.  E-lkpd menyajikan petunjuk 

pengerjaan soal dengan jelas  

 

4  4  

12.  Bahasa yang digunakan untuk 

menjelaskan materi mudah 

dipahami  

 

4  4  

Jumlah Skor  

 

46 + 48 = 94  

Skor rata-rata 𝑥̄ =
∑×

𝑛 
  

 

8  

Hasil persentase  96%  

Kategori  Sangat Valid  

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi   
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Berdasarkan data diatas diperoleh rata-rata dari hasil presentase kevalidan 

ahli materi 1 dan ahli materi 2 adalah 96% artinya E-LKPD interaktif berbantuan 

QR Code pada materi sistem persamaan linear dua variabel masuk kategori 

sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran dengan catatan telah 

dilakukan perbaikan/revisi sesuai masukan dan saran dari ahli materi. Lembar 

penilaian angket ahli materi dapat dilihat pada lampiran.  

 Validasi E-LKPD oleh Ahli Media  

Penilaian dari ahli media dilaksanakan dengan menggunakan angket 

penilaian media pembelajaran. Penilaian ini dilakukan oleh 2 orang validator ahli 

media yang terdiri dari 1 orang dosen matematika dan 1 orang guru matematika. 

Hasil validator lembar kerja peserta didik eletronik dari ahli media tersebut dapat 

dilihat pada tabel berikut.  

No. Aspek yang dinilai Validator  

1  
 

2  

1. Tampilan media 

pembelajaran menarik 

perhatian siswa  

 

3  4  

2. Media pembelajaran yang 

digunakan tidak mudah rusak  

 

3  4  

3. Penggunaan media 

pembelajaran dapat 

mengurangi ketergantungan 

siswa pada guru  

 

3  4  

4. Penggunaan media 

pembelajaran meminimalisir 

salah persepsi yang terjadi pada 

siswa  

3  4  

5. Kemenarikan tampilan 

media pembelajaran  

 

3  4  
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6. Kesesuaian bentuk, ukuran tata 

letak  teks dan warna dalam 

media pembelajaran  

 

3  4  

7. Kesesuaian tampilan media 

pembelajaran  

 

3  4  

8. Kesesuaian e-lkpd dalam 

media pembelajaran  

 

3  4  

9. Kesesuaian bantuan qr code 

dalam media pembelajaran  

 

3  4  

10. Kemudahan penggunaan 

e-lkpd  pembelajaran  

 

3  4  

11. Kombinasi penyusunan 

antara gambar, tulisan, dan 

background dalam e-lkpd 

menarik  

 

3  4  

12. Pemilihan kalimat dalam setiap 
slide  
 

3  4  

13. Konsistensi menyajikan soal yang 
menarik  
 

3  4  

Jumlah Skor  
 

39 + 52 = 91  

Skor rata-rata 𝑥̄ =
∑×

𝑛 
 

 
7  

Hasil Persentase  
 

91%  

Kategori  Sangat Valid  
 

  Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Media  

Berdasarkan data diatas diperoleh rata-rata dari hasil presentasi kevalidan 

ahli media 1 dan ahli media 2 adalah 91% artinya E-LKPD interaktif berbantuan 

QR Code pada materi sistem persamaan linear dua variabel masuk kategori sangat 

valid dan layak digunakan dalam pembelajaran dengan catatan telah dilakukan 

perbaikan/revisi sesuai masukan dan saran dari ahli media. Lembar penilaian 

angket ahli media dapat dilihat pada lampiran.  
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2. Revisi Produk  

Setelah di validasi oleh ahli materi dan ahli media, maka dapat diketahui 

kelemahan dari E-LKPD yang dikembangkan. Setelah itu, maka dilakukan revisi 

pada produk tersebut, revisi dilakukan secara bertahap dimulai dari revisi materi 

pembelajaran menurut pertimbangan ahli materi dan dilanjutkan dengan revisi 

media atau desain menurut pertimbangan atau komentar dan saran dari ahli media. 

Kelemahan atau kekurangan yang ditemukan dari hasil validasi ahli materi dan 

ahli media kemudian diperbaiki sehingga produk E-LKPD akan sempurna.  

3. Uji Pengembangan  

Uji pertimbangan dilakukan untuk mendapatkan masukan langsung berupa 

respon dari peserta didik akan E-LKPD yang dikembangkan. Setelah melalui 

proses validasi dan revisi maka E-LKPD layak digunakan sebagai bahan ajar 

dalam proses pembelajaran. Uji coba dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri 

dari 22 orang peserta didik kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta Rakyat.  

Uji coba diawali dengan perkenalan peneliti, selanjutnya peneliti 

menyampaikan tujuan dilakukannya penelitian, kemudian peneliti menjelaskan 

materi yang ada pada E-LKPD. Setelah materi di jelaskan peneliti membentuk 3 

kelompok yang masing-masing kelompoknya terdiri dari 7-8 orang dan 

membagikan Barcode kepada peserta didik melalui selembar kertas. Peserta didik 

berdiskusi dengan teman untuk menyelesaikan soal yang ada pada E-LKPD. 

Setelah itu, peneliti menyebarkan angket respon peserta didik guna untuk 

mendapatkan respon para peserta didik terhadap E-LKPD interaktif berbantuan 

QR Code. Hasil penilaian pada angket respon peserta didik dapat dilihat pada 

tabel berikut ini :  



52 
 

 

No. Nama Siswa 

Total 

Skor 

Persentase Kategori 

1 Artika  70 97,3% Sangat 

Positif  

2 Alhadi  70 97,3% Sangat 

Positif 

3 Fenti  70 97,3% Sangat 

Positif 

4 Amel  65 90,5% Positif 

5 Selvina  70 97,3% Sangat 

Positif 

6 Dirwan  62 86,8%  Positif 

7 Nabilah  70 97,3% Sangat 

Positif 

8 Salsabillah  70 97,3% Sangat 

Positif 

9 Ridho  70 97,3% Sangat 

Positif 

10 Nazwa  63 87,7% Positif 

11 Davian  70 97,3% Sangat 

Positif 

12 Padira  70 97,3% Sangat 

Positif 

13 Sella  62 86,8%  Positif 
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14 Rozi  70 97,3% Sangat 

Positif 

15 Rafiqi  70 97,3% Sangat 

Positif 

16 Fitrah  70 97,3% Sangat 

Positif 

17 Zahwa  63 87,7% Positif 

18 Jihan  65 90,5%  Positif 

19 Bunga  70 97,3% Sangat 

Positif 

20 Salwa  70 97,3% Sangat 

Positif 

21 Iqbal  62 86,8% Positif 

22 Dio  70 97,3% Sangat 

Positif 

Rata-rata  93,95% Sangat 

Positif  

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Angket Respon Peserta Didik  

 Berdasarkan tabel diatas diperoleh rata-rata hasil dari 22 angket respon 

peserta didik adalah termasuk kedalam ranah sangat positif artinya hasil dari 

angket respon peserta didik menunjukkan tanggapan peserta didik sangat positif 

terhadap produk E-LKPD yang dikembangkan.  
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 Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli media dan respon peserta 

didik produk E-LKPD yang dikembangakan telah memenuhi kriteria kevalidan 

dan layak digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran.  

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)  

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah tahap penyebaran atau 

disseminate. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mempublikasikan produk E-

LKPD setelah selesai dikembangkan oleh peneliti. Tahap disseminate pada 

penelitian ini dilakukan dengan cara menyebarluaskan E-LKPD melalui situs 

internet sehingga bisa diakses secara mudah dengan menggunakan handphone. E-

LKPD yang sudah dikembangkan bisa di akses melalui QR Code sebagai berikut :  

 

Gambar 4.6 Barcode  

 

Peneliti menyebarkan link E-LKPD tersebut kepada guru matematika dan 

peserta didik kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta Rakyat melalui QR Code. Selain itu, 

proses pengembangan E-LKPD ini dikemas dalam bentuk skripsi yang nantinya 

dipublikasi ke internet.  
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B. Pembahasan 

Penelitian dan pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang 

menghasilkan suatu produk. Pada penelitian ini produk yang dihasilkan adalah E-

LKPD interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan linear dua 

variabel. E-LKPD yang dikembangkan disusun berdasarkan Kompetensi Dasar, 

Indikator Pencapaian Kompetensi dan Tujuan Pembelajaran. E-LKPD ini didesain 

semenarik mungkin dan dilengkapi dengan soal-soal yang berkaitan langsung 

dengan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang bertujuan untuk 

memudahkan peserta didik dalam menyelesaikan soal.  

Peneliti menggunakan prosedur penelitian dan pengembangan 4-D (four-D) 

yaitu tahap pendefenisian (define), tahap perancangan (design), tahap 

pengembangan (development), dan tahap penyebaran (disseminate).  

Pada tahap pendefenisian (define), dilakukan pendefenisian dan penetapan 

syarat pengembangan E-LKPD, tahap ini adalah tahap awal dari penyusunan E-

LKPD yang terdiri dari lima langkah analisis, yaitu : analisis awal, analisis 

konsep, analisis kurikulum, dan analisis tujuan pembelajaran.  

Pada tahap perancangan (design) dilakukan perancangan awal terhadap E-

LKPD yang akan dikembangkan. Tahap ini terdiri dari 3 langkah, yaitu : 

penyusunan tes acuan patokan, pemilihan format (format selection), dan 

perancangan awal (initial design). Pada tahap ini membuat storyboard untuk 

memudahkan penyusunan E-LKPD. Setelah storyboard dibuat selanjutnya 

dilakukan pembuatan E-LKPD yang didesain dengan menggunakan Aplikasi 

Canva kemudian disimpan dalam bentuk file pdf terlebih dahulu. Setelah itu file 
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pdf tersebut di masukkan ke QR Code untuk membuat E-LKPD lebih mudah 

dipahami dan lebih menarik.  

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (development), pada tahap 

ini peneliti melakukan pengembangan pada E-LKPD yang sudah dirancang. Tahap 

ini terdiri dari 3 langkah, yaitu : tahap validasi, tahap revisi produk, dan tahap uji 

pengembangan. Beberapa masukan dan saran dari dosen pembimbing digunakan 

dalam pengembangan E-LKPD ini. Pada tahap validasi, E-LKPD dinilai oleh ahli 

materi dan ahli media menggunakan angket validasi penilaian bahan ajar. 

Kemudian direvisi sesuai dengan masukan dan saran dari ahli materi dan ahli 

media.  

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah tahap penyebaran (disseminate). 

Tahap penyebaran pada penelitian ini dilakukan dengan cara menyebarkan QR 

Code melalui kertas. Peneliti menyebarkan E-LKPD tersebut kepada guru 

matematika dan peserta didik kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta Rakyat melalui QR 

Code tersebut.  

Berdasarkan hasil penelitian validator ahli materi dan validator ahli media 

memperoleh rata-rata dari hasil persentase kevalidan ahli materi 96% dan ahli 

media adalah 91% dengan kategori sangat valid. Artinya, produk E-LKPD yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria valid dan layak digunakan sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran matematika.  

Setelah melalui proses validasi dan revisi maka E-LKPD layak digunakan 

sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, dilakukan uji coba 

pada kelompok kecil yang terdiri dari 22 orang peserta didik kelas VIII MTs Al 

Fauzi Cinta Rakyat. Uji coba pengembangan dilakukan untuk mendapatkan 
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masukan langsung berupa respon dari peserta didik akan E-LKPD yang 

dikembangkan.  

Pada uji coba ini, peserta didik dibagi menjadi 3 kelompok yang masing-

masing kelompoknya terdiri dari 7-8 orang. Selanjutnya, membagikan Barcode 

kepada peserta didik. Peserta didik berdiskusi dengan teman untuk menyelesaikan 

soal yang ada pada E-LKPD tersebut. Pada uji coba ini, terlihat bahwa peserta 

didik sangat antusias dalam menggunakan dan menyelesaikan soal yang ada pada 

E-LKPD.  

Peserta didik juga memberikan kesan setelah menggunakan E-LKPD 

interaktif berbantuan QR Code. Peserta didik menyampaikan bahwa mereka 

sangat senang dan tertarik dalam menggunakan E-LKPD interaktif berbantuan QR 

Code. E-LKPD yang dibuat bagus kemudian menarik membuat giat dan semangat 

dalam belajar, proses pembelajaran menjadi lebih seru, menyenangkan, dan tidak 

membosankan sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi.  

Peneliti menyebarkan angket respon peserta didik guna untuk mendapatkan 

respon peserta didik terhadap E-LKPD interaktif berbantuan QR Code. Dalam hal 

ini peserta didik diminta melakukan penilaian terhadap E-LKPD yang 

dikembangkan menggunakan angket yang telah disediakan.  

Berdasarkan angket yang telah diisi peserta didik diperoleh rata-rata hasil 

dari 22 angket respon peserta didik adalah 93,95% termasuk ke dalam ranah 

sangat positif artinya hasil dari angket respon peserta didik menunjukkan 

tanggapan peserta didik sangat positif terhadap produk E-LKPD yang 

dikembangkan.  
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Melalui beberapa tahapan yang sudah dijabarkan diatas, maka terbentuklah 

E-LKPD interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan linear dua 

variabel. Dari data yang telah diuraikan, melalui uji validasi beberapa ahli dan uji 

coba kelompok kecil dapat disimpulkan E-LKPD yang dikembangkan valid dan 

layak digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran matematika.  
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BAB V 

PENUTUPAN  

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan pada 

pembahasan sebelumnya, maka di peroleh kesimpulan sebagai berikut :  

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa E-LKPD 

interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan linear dua 

variabel. Dimana pada penelitian ini menggunakan prosedur penelitian dan 

pengembangan 4-D (four D) yaitu tahap pendefenisian (define), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap 

penyebaran (disseminate). Pada tahap pendefenisian (define) terdiri dari, 

analisis awal, analisis konsep, analisis kurikulum, dan analisis tujuan 

pembelajaran. Selanjutnya tahap perancangan (design), ditahap ini 

dilakukan perancangan awal atau proses design terhadap E-LKPD yang 

akan dikembangkan. Tahap ini terdiri dari 3 langkah, yaitu : penyusunan 

tes acuan patokan, pemilihan format (format selection), dan perancangan 

awal (initial design). Setelah itu tahap pengembangan (development). Pada 

tahap ini dilakukan validasi produk, revisi produk, dan uji coba lapangan 

dalam kelompok kecil. Dalam uji coba lapangan dilakukan pembelajaran 

dengan metode ceramah untuk menjelaskan materi sistem persamaan 

linear dua variabel, kemudian tahap penyebaran (disseminate) dilakukan 

dengan cara menyebarluaskan QR Code kepada guru matematika dan 
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peserta didik kelas VIII. Tahap yang terakhir yaitu pengisian angket respon 

peserta didik.  

2. E-LKPD interaktif berbantuan QR Code pada materi sistem persamaan 

linear dua variabel telah memenuhi kriteria valid. Hal demikian 

ditunjukkan pada hasil penelitian dari validator ahli materi dan validator 

ahli media. Dimana hasil dari rata-rata penilaian ahli materi diperoleh 

persentase 96% dengan kategori sangat valid dan hasil dari rata-rata 

penilaian ahli media diperoleh persentase 91% dengan kategori sangat 

valid dan layak digunakan dalam pembelajaran dengan catatan telah 

melakukan perbaikan/revisi sesuai saran dari validator ahli materi dan 

validator ahli media.  

3. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil yang 

terdiri dari 22 orang peserta didik kelas VIII MTs Al Fauzi Cinta Rakyat 

diperoleh hasil penilaian melalui angket respon peserta didik dengan rata-

rata presentase 93,95% dan termasuk kedalam ranah sangat positif artinya 

hasil dari angket respon peserta didik menunjukkan tanggapan peserta 

didik sangat positif terhadap produk E-LKPD yang dikembangkan.  

 

B. Saran  

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti, maka 

terdapat beberapa saran dari peneliti sebagai berikut :  

1. Pada penelitian ini peneliti hanya mengambil satu sekolah sebagai uji coba 

pengembangan. Untuk mendapatkan hasil yang optimal dan maksimal 

sebaiknya uji coba pengembangan dilakukan dibeberapa kelas dan sekolah 
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yang berbeda sehingga diperoleh hasil yang lebih optimal dan maksimal 

dari produk E-LKPD yang dikembangkan.  

2. E-LKPD interaktif ini dapat dikembangkan lebih lanjut lagi dan 

dikombinasikan menggunakan QR Code sehingga menghasilkan E-LKPD 

yang lebih bervariasi, inovatif, dan menarik agar dapat memotivasi peserta 

didik sehingga pembelajaran matematika menjadi lebih mudah dipelajari 

dan menyenangkan.  

3. Untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan E-LKPD interaktif 

berbantuan QR Code materi sistem persamaan linear dua variabel dengan 

materi yang lainnya.   
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