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ABSTRAK

Siswa mengalami kesulitan memahami soal cerita aritmatika. Siswa kurang
dalam menyusun langkah-langkah penyelesaian soal secara logis dan sistematis.
Proses pembelajaran aritmatika kurang melibatkan pendekatan pemecahan
masalah yang kontekstual. Mengembangkan E-LKPD berbasis pendekatan VAK
yang valid dan praktis untuk pembelajaran aritmatika. Mengetahui efektivitas
penggunaan E-LKPD berbasis VAK dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa. Menganalisis respons siswa terhadap penggunaan E-
LKPD berbasis VAK dalam pembelajaran matematika.Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Model ini dipilih karena sistematis dan sesuai untuk pengembangan
media pembelajaran seperti E-LKPD berbasis VAK (Visual, Auditory,
Kinesthetic). Penelitian R&D bertujuan untuk menghasilkan produk yang valid,
praktis, dan efektif dalam meningkatkan pembelajaran.Penelitian ini dilaksanakan
pada kelas kelas VII SMP Negeri 3 Tanjungbalai Sumatera Utara. Pengembangan
media berbasis Video Animasi Pada Mata Pelajaran Matematika dilakukan
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, dimana terdapat lima
tahapan pengembangan, yaitu: (1) Tahap analisis (analysis), (2) tahap desain
(design), (3) tahap pengembangan (development), (4) tahap implementasi
(implementation), dan yang terakhir (5) tahap evaluasi (evaluation). Namun, pada
penelitian ini  hanya dibatasi sampai tahap implementasi saja dikarena
keterbatasan waktu.E-LKPD berbasis pendekatan VAK pada materi Aritmatika
yang dikembangkan dinyatakan Sangat Valid. Hasil respon peserta didik terhadap
media pembelajaran menunjukkan tanggapan yang sangat positif, sehingga E-
LKPD dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif di kelas VII
SMP Negeri 3 Tanjungbalai. E-LKPD berbasis pendekatan VAK yang
dikembangkan diharapkan Efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa pada materi aritmatika.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan matematika memiliki peran penting dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah peserta didik. Namun,
berdasarkan hasil observasi awal, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
dalam menyelesaikan masalah matematika, khususnya pada materi aritmatika.
Kesulitan ini dapat disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang interaktif
serta keterbatasan media pembelajaran yang digunakan di sekolah. Hal ini
menyebabkan siswa kurang memahami konsep-konsep aritmatika dengan baik,
sehingga kesulitan dalam menerapkannya dalam situasi nyata. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh (Kusuma & Sagita, 2024), ditemukan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Kesulitan ini tidak hanya terlihat dari hasil tes yang rendah, tetapi juga
dari proses belajar yang menunjukkan bahwa siswa sering keliru dalam
memahami informasi soal, salah memilih operasi hitung yang tepat, dan kurang
mampu menyusun strategi penyelesaian secara sistematis. Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep dasar aritmatika siswa
masih belum berkembang secara optimal.

Kesulitan siswa dalam menyelesaikan pemecahan masalah aritmatika
dapat disebabkan oleh berbagai faktor. Salah satunya adalah lemahnya
pemahaman konsep dasar aritmatika. Siswa sering kali mengalami kesulitan

dalam mengidentifikasi informasi yang diberikan dan yang ditanyakan dalam soal,


https://consensus.app/papers/pengembangan-elkpd-pendekatan-pmri-pada-kemampuan-kusuma-sagita/bcbfdea9018d52df9959b3729ee40a08/?utm_source=chatgpt

sehingga tidak dapat menyusun model matematika yang tepat untuk
menyelesaikan masalah (Rahmawati, 2021). Selain itu, keterampilan operasi
hitung yang kurang juga menjadi kendala, di mana banyak siswa mengalami
kesalahan dalam melakukan operasi dasar seperti penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian (Ardiansyah, 2020).

Tidak hanya itu, soal aritmatika yang disajikan dalam bentuk cerita
memerlukan kemampuan interpretasi bahasa yang baik. Siswa yang kesulitan
memahami bahasa atau menafsirkan soal cerita sering kali tidak mampu
mengidentifikasi informasi penting dan menyusun langkah-langkah penyelesaian
yang tepat (Sari, 2022). Ditambah lagi, sikap negatif terhadap matematika yang
dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan menakutkan turut mempengaruhi
motivasi dan kepercayaan diri siswa dalam mempelajarinya (Putri, 2023).

E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) merupakan salah satu
alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah siswa. Dalam era digital
saat ini, penggunaan teknologi dalam pembelajaran menjadi suatu keharusan agar
siswa dapat lebih mudah mengakses sumber belajar kapan saja dan di mana saja.
Dengan adanya E-LKPD, siswa dapat belajar secara lebih mandiri dan
mendapatkan umpan balik langsung atas jawaban yang mereka berikan.
Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi ini sangat relevan dengan kebutuhan
generasi saat ini yang lebih akrab dengan penggunaan perangkat digital.

Pendekatan Visual, Auditori, dan Kinestetik (VAK) memungkinkan
peserta didik untuk belajar sesuai dengan gaya belajar mereka, sehingga

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Setiap siswa memiliki gaya belajar yang



berbeda, ada yang lebih mudah memahami materi melalui visualisasi, ada yang
lebih efektif dengan mendengarkan, dan ada pula yang lebih memahami dengan
melakukan aktivitas langsung. Dengan menerapkan pendekatan VAK dalam E-
LKPD, pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan menarik bagi seluruh siswa.
Salah satu permasalahan yang sering muncul dalam pembelajaran matematika
adalah rendahnya motivasi belajar siswa. Siswa cenderung merasa bosan dan
kurang tertarik dalam mempelajari konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami.
Dengan adanya E-LKPD berbasis VAK, diharapkan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa dengan menyajikan materi yang lebih menarik dan interaktif.
Sebuah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat
meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika (Komara, 2019).
Selain itu, E-LKPD berbasis VAK juga dapat membantu mengatasi
kesenjangan pembelajaran yang disebabkan oleh perbedaan tingkat pemahaman
antar siswa. Dalam kelas konvensional, siswa yang lebih cepat memahami materi
sering kali tidak mendapatkan tantangan yang cukup, sementara siswa yang lebih
lambat merasa tertinggal. Dengan adanya E-LKPD yang didesain untuk
memenuhi berbagai gaya belajar, setiap siswa dapat belajar sesuai dengan
kecepatan mereka sendiri. Hal ini didukung oleh penelitian yang menunjukkan
bahwa pendekatan berbasis diferensiasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa
(Khadijah, Fajriah, & Budiarti, 2022).
Melalui diskusi kelompok dan pertukaran informasi antar siswa,
pembelajaran menjadi lebih kolaboratif dan efektif. Pendekatan ini juga dapat
diterapkan dalam pengembangan E-LKPD berbasis VAK untuk meningkatkan

pemahaman siswa terhadap konsep aritmatika.
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Sebagai tambahan, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
matematika juga memberikan kesempatan untuk menerapkan gamifikasi dalam E-
LKPD. Elemen-elemen seperti poin, level, dan tantangan dapat digunakan untuk
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan kompetitif. Beberapa studi telah
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
membantu mereka lebih termotivasi dalam belajar matematika.

Dari berbagai penelitian dan pendekatan yang telah dibahas,
pengembangan E-LKPD berbasis pendekatan VAK diharapkan dapat menjadi
solusi inovatif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada
materi aritmatika. Dengan mengintegrasikan berbagai media pembelajaran dan
teknologi interaktif, diharapkan pembelajaran matematika dapat lebih menarik,

efektif, dan dapat diakses oleh semua siswa dengan berbagai gaya belajar.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, beberapa masalah yang
teridentifikasi dalam penelitian ini adalah:
1. Siswa mengalami kesulitan dalam memahami soal cerita aritmatika.
2. Siswa belum mampu menentukan operasi hitung yang tepat dalam
menyelesaikan masalah.
3. Siswa kurang terampil dalam menyusun langkah-langkah penyelesaian
soal secara logis dan sistematis.
4. Proses pembelajaran aritmatika masih kurang melibatkan pendekatan

pemecahan masalah yang kontekstual.



5. Kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan gaya
belajar siswa.

6. Kesulitan siswa dalam memahami konsep aritmatika dan menerapkannya
dalam pemecahan masalah.

7. Kurangnya variasi metode pembelajaran yang dapat memotivasi siswa

dalam belajar matematika.

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, terdapat beberapa batasan
masalah yang ditetapkan, yaitu:

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan E-LKPD berbasis
pendekatan VAK untuk materi aritmatika di tingkat SMP.

2. Pengukuran efektivitas E-LKPD dilakukan berdasarkan aspek validitas,
kepraktisan, dan efektivitas dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa.

3. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam bentuk E-LKPD berbasis
digital yang dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti komputer,
tablet, dan smartphone.

4. Evaluasi pembelajaran melibatkan instrumen berupa tes pemecahan

masalah, angket tanggapan siswa, dan wawancara guru.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini

adalah:



1. Bagaimana proses pengembangan E-LKPD menggunakan pendekatan
VAK pada materi aritmetika yang valid menurut ahli materi dan ahli
media?

2. Bagaimana tingkat kepraktisan E-LKPD menggunakan pendekatan VAK
pada materi aritmetika berdasarkan respon guru dan siswa setelah
diujicobakan?

3. Apakah terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa pada
materi aritmetika setelah menggunakan E-LKPD dengan pendekatan
VAK?

4. Bagaimana efektivitas E-LKPD menggunakan pendekatan VAK dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi
aritmetika dibandingkan dengan pembelajaran konvensional?

5. Bagaimana karakteristik E-LKPD menggunakan pendekatan VAK yang
dapat memfasilitasi gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik siswa
dalam memecahkan masalah aritmetika?

6. Apakah terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah pada materi
aritmetika antara siswa yang belajar menggunakan E-LKPD pendekatan

VAK dengan siswa yang menggunakan LKPD konvensional?

1.5 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
1. Mengembangkan E-LKPD berbasis pendekatan VAK yang valid dan

praktis untuk pembelajaran aritmatika.



2. Mengetahui efektivitas penggunaan E-LKPD berbasis VAK dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.
3. Menganalisis respons siswa terhadap penggunaan E-LKPD berbasis VAK

dalam pembelajaran matematika.

1.6 Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki spesifikasi
sebagai berikut:
1. Format Digital : Berupa E-LKPD yang dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti komputer, tablet, dan smartphone.
2. Pendekatan VAK : Mengintegrasikan unsur visual, auditori, dan
kinestetik dalam desain pembelajaran.
3. Interaktif : Menyediakan latihan interaktif, video pembelajaran, dan
animasi untuk meningkatkan keterlibatan siswa.
4. Evaluasi dan Umpan Balik : Dilengkapi dengan kuis dan latihan soal
dengan umpan balik langsung untuk memperkuat pemahaman siswa.
5. Fleksibilitas Akses : Dapat digunakan secara mandiri oleh siswa atau

dalam bimbingan guru selama proses pembelajaran.



BAB I
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kerangka Teoretis
2.1.1 E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik)

E-LKPD adalah inovasi dalam pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi digital untuk menyajikan lembar kerja peserta didik secara elektronik.
Penggunaan E-LKPD bertujuan untuk meningkatkan interaktivitas dan
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Menurut penelitian yang dilakukan oleh
Annisa et al. (2022), pengembangan E-LKPD berbasis pendekatan kontekstual
pada materi aritmetika sosial dinyatakan valid dan praktis, dengan persentase rata-
rata penilaian validator sebesar 88,40% dan penilaian peserta didik sebesar
90,57%.

Selain itu, Batubara et al. (2024) mengembangkan media pembelajaran
berbasis Android untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di SMP
Free Methodist 2. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
berbasis teknologi dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.

1. Pengembangan E-LKPD:

Pengembangan E-LKPD melibatkan berbagai pendekatan dan model
pembelajaran untuk meningkatkan efektivitasnya. Beberapa pendekatan
yang telah diterapkan antara lain:

a. Berbasis Multimedia: E-LKPD yang mengintegrasikan elemen

multimedia, seperti video, animasi, dan interaksi, dapat meningkatkan

pemahaman konsep dan kemandirian belajar siswa.



b. Sebuah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis
multimedia pada materi getaran harmonis meningkatkan penguasaan
materi dan kemandirian belajar siswa.

c. Pembelajaran Berdiferensiasi: E-LKPD yang dirancang sesuai
dengan gaya belajar siswa, seperti visual, auditori, atau kinestetik, dapat
meningkatkan kemampuan komunikasi matematis dan pemahaman
konsep. Penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD berbantuan web pada
pembelajaran berdiferensiasi dengan model Problem Based Learning
efektif dalam meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa
pada materi kesebangunan.

d. Berbasis Keterampilan Abad ke-21: E-LKPD inovatif yang dirancang
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif,
dan komunikatif sangat penting dalam proses pembelajaran abad ke-21.
Penelitian menunjukkan bahwa pengembangan E-LKPD inovatif dapat
memenuhi tuntutan pembelajaran abad ke-21 sebagai bahan ajar yang
efektif.

2. Manfaat E-LKPD:
Penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran memiliki beberapa
manfaat, antara lain:

a. Interaktivitas: E-LKPD memungkinkan penyajian materi yang lebih
interaktif melalui penggunaan multimedia, sehingga meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa.

b. Aksesibilitas: Dengan format elektronik, E-LKPD dapat diakses kapan

saja dan di mana saja, memberikan fleksibilitas dalam proses belajar.
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Pengembangan Keterampilan Abad ke-21: Melalui integrasi
teknologi dan pendekatan pembelajaran inovatif, E-LKPD membantu
siswa mengembangkan keterampilan berpikir Kkritis, kreatif, dan
kemampuan memecahkan masalah yang relevan dengan tuntutan abad

ke-21.

3. Tantangan dalam Implementasi E-LKPD:

Meskipun memiliki banyak manfaat, implementasi E-LKPD juga

menghadapi beberapa tantangan, antara lain:

a.

Ketersediaan dan Akses Teknologi: Tidak semua siswa memiliki
akses yang sama terhadap perangkat teknologi dan internet. Disparitas
akses ini dapat menjadi hambatan dalam implementasi E-LKPD secara
merata.

Keterampilan Digital Guru dan Siswa: Guru dan siswa perlu
memiliki keterampilan digital yang memadai untuk memanfaatkan E-
LKPD secara efektif. Pelatihan dan pengembangan keterampilan
teknologi menjadi penting dalam konteks ini.

Biaya Implementasi: Pengadaan perangkat teknologi dan
pengembangan E-LKPD memerlukan biaya yang tidak sedikit. Sekolah
perlu mempertimbangkan anggaran yang cukup untuk investasi dalam

teknologi pendidikan.

. Kualitas Konten Digital: Penting untuk memastikan bahwa konten

dalam E-LKPD berkualitas tinggi dan sesuai dengan kurikulum. Konten

yang kurang berkualitas dapat mengurangi efektivitas pembelajaran.
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2.1.2 Pendekatan VAK (Visual, Auditory, Kinesthetic)

Pendekatan VAK adalah metode pembelajaran yang mengakomodasi tiga
gaya belajar utama: visual, auditori, dan kinestetik. Pendekatan ini bertujuan
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menyesuaikan materi dan
metode pengajaran sesuai dengan preferensi belajar siswa. Menurut Dachi (2021),
pengembangan materi ajar berbasis media instruksional dapat meningkatkan
motivasi belajar mahasiswa pada program studi pendidikan matematika.

Menurut Faidah et al. (2021), pendekatan VAK merupakan strategi yang
dapat membantu guru menyesuaikan gaya mengajar dengan gaya belajar siswa.
Siswa dengan kecenderungan gaya belajar visual cenderung menyukai informasi
yang disajikan dalam bentuk gambar, grafik, warna, dan diagram. Sebaliknya,
siswa dengan gaya belajar auditory lebih memahami melalui diskusi,
mendengarkan penjelasan, atau suara. Adapun siswa dengan gaya kinesthetic
cenderung memahami konsep melalui aktivitas langsung, praktik, atau simulasi.

Dalam pandangan Setiawati et al. (2023), pendekatan VAK adalah
pendekatan yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa karena
menyediakan variasi metode dan media pembelajaran. Ketika ketiga modalitas
belajar ini digunakan secara seimbang, proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan partisipatif. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai informasi,
tetapi juga sebagai fasilitator yang menciptakan lingkungan belajar yang sesuai
dengan keragaman gaya belajar siswa.

Selain itu, Zuana et al. (2023) menegaskan bahwa penerapan pendekatan
VAK dalam pembelajaran dapat meningkatkan learning independence

(kemandirian belajar) siswa. Hal ini terjadi karena pendekatan ini memberikan
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ruang bagi siswa untuk mengenali cara belajar yang paling sesuai bagi mereka,
sehingga siswa menjadi lebih aktif, percaya diri, dan bertanggung jawab terhadap
proses belajarnya sendiri.

Sementara itu, Shahzadi (2023) melalui penelitiannya terhadap
mahasiswa kedokteran di Pakistan, menemukan bahwa model VAK membantu
pendidik memahami variasi cara belajar mahasiswa yang dapat memengaruhi
strategi pengajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa memahami gaya belajar VAK
dapat membantu pendidik dalam merancang metode pengajaran yang lebih efektif
dan sesuai dengan kebutuhan individu.

Dalam konteks pendidikan Islam, Dahliana et al. (2023) menjelaskan
bahwa penerapan pendekatan VAK dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Kombinasi strategi visual,
auditory, dan Kkinesthetic menciptakan proses pembelajaran yang akitif,
menyenangkan, serta relevan dengan karakteristik usia dan kebutuhan peserta
didik.

Setiap siswa memiliki preferensi belajar yang berbeda, dan dengan
memahami gaya belajar ini, pendidik dapat merancang strategi pembelajaran yang
lebih efektif. Nasution (2019) menyatakan bahwa penerapan pendekatan VAK
dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep dan
motivasi belajar siswa.

1. Konsep Dasar Pendekatan VAK

Pendekatan VAK membagi gaya belajar menjadi tiga kategori utama:
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a. Visual (V):

Komponen Visual dalam pendekatan VAK mengacu pada gaya
belajar di mana seseorang lebih mudah memahami, mengingat, dan
mengolah informasi melalui penglihatan. Peserta didik dengan gaya
belajar visual cenderung mengandalkan gambar, warna, diagram,
grafik, peta konsep, simbol, atau bentuk visual lainnya untuk membantu
proses berpikir dan pemahaman.

Menurut Faidah et al. (2021), gaya belajar visual adalah cara
seseorang belajar dengan menggunakan indera penglihatan sebagai
sarana utama untuk menerima informasi. Siswa dengan tipe ini
biasanya menyukai tampilan yang teratur, warna yang menarik, serta
penyajian data dalam bentuk bagan atau gambar. Mereka juga
cenderung memperhatikan ekspresi wajah guru, tata letak tulisan, dan
detail visual lainnya saat belajar.

Selanjutnya, Setiawati et al. (2023) menjelaskan bahwa peserta
didik bergaya belajar visual lebih cepat memahami konsep abstrak jika
disertai dengan ilustrasi atau representasi visual yang konkret.
Misalnya, dalam pembelajaran matematika atau sains, penggunaan
grafik, diagram, dan media visual dapat membantu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks.

Sedangkan menurut Dahliana, Jaelani, dan Rokhmah (2023),
gaya belajar visual sangat penting diterapkan dalam pembelajaran

karena membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis
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melalui pengamatan. Penggunaan media visual seperti video, infografis,
dan mind mapping juga mampu mening
. Auditory (A):

Komponen Auditory dalam pendekatan VAK mengacu pada gaya
belajar yang menitikberatkan pada kemampuan mendengarkan sebagai
cara utama untuk menerima dan memahami informasi. Peserta didik
dengan gaya belajar auditory lebih mudah memahami materi ketika
mereka mendengarkan penjelasan, berdiskusi, berdialog, atau membaca
dengan suara keras. Mereka cenderung memiliki daya ingat yang kuat
terhadap informasi yang didengar, bukan yang dilihat.

Menurut Faidah et al. (2021), gaya belajar auditory adalah cara
belajar di mana seseorang lebih efektif memproses informasi melalui
pendengaran. Siswa dengan tipe ini cenderung lebih fokus ketika guru
menjelaskan secara lisan, menyukai diskusi, serta mampu mengingat
dengan baik melalui irama atau bunyi tertentu, seperti lagu atau rima.

Sementara itu, Setiawati et al. (2023) menjelaskan bahwa siswa
auditory sangat terbantu ketika pembelajaran dilakukan dengan metode
ceramah interaktif, diskusi kelompok, atau penggunaan rekaman suara.
Mereka lebih suka mendengarkan dibandingkan membaca teks panjang.
Guru yang menggunakan nada suara yang jelas, bervariasi, dan
komunikatif akan lebih mudah menarik perhatian siswa auditory.

Menurut penelitian Dahliana, Jaelani, dan Rokhmah (2023),
siswa auditory menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang

signifikan ketika guru menggunakan metode yang melibatkan suara,
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seperti membaca nyaring, mendengarkan audio, atau musik edukatif.
Gaya belajar ini sangat efektif diterapkan dalam pembelajaran bahasa,
agama, dan seni, karena ketiganya banyak melibatkan unsur bunyi dan
pendengaran.

. Kinesthetic (K):

Komponen Kinesthetic dalam pendekatan VAK mengacu pada
gaya belajar di mana seseorang lebih mudah memahami dan mengingat
informasi melalui gerakan fisik, pengalaman langsung, dan keterlibatan
tubuh secara aktif. Peserta didik dengan gaya belajar kinesthetic belajar
paling efektif ketika mereka melakukan, menyentuh, mempraktikkan,
atau mengalami sesuatu secara nyata, bukan hanya melihat atau
mendengarkan.

Menurut Faidah et al. (2021), gaya belajar kinesthetic adalah
gaya belajar yang menekankan pada aktivitas fisik dan pengalaman
nyata dalam proses belajar. Siswa dengan tipe ini akan lebih cepat
memahami konsep ketika mereka dilibatkan dalam praktik langsung,
eksperimen, permainan edukatif, atau kegiatan yang membutuhkan
interaksi dengan lingkungan belajar.

Sementara itu, Setiawati et al. (2023) menjelaskan bahwa peserta
didik kinesthetic memiliki kecenderungan untuk “belajar sambil
bergerak”. Mereka mudah bosan jika harus duduk diam terlalu lama,
dan lebih antusias ketika proses pembelajaran melibatkan kegiatan

motorik seperti simulasi, demonstrasi, atau eksperimen. Oleh karena
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itu, guru disarankan untuk memberikan aktivitas yang memungkinkan
siswa menggunakan tubuhnya dalam memahami konsep.

Menurut penelitian Dahliana, Jaelani, dan Rokhmah (2023),
penerapan model pembelajaran  berbasis  Kkinesthetic  dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan. Hal ini
karena gaya belajar kinesthetic melibatkan seluruh pancaindra dan
emosi, sehingga informasi lebih mudah tersimpan dalam ingatan jangka
panjang. Mereka juga menekankan bahwa aktivitas berbasis gerak dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif,
terutama bagi siswa sekolah dasar.

2. Pencapaian VAK dalam Pendidikan

Pendekatan VAK (Visual, Auditory, Kinesthetic) merupakan
strategi pembelajaran yang berfokus pada gaya belajar individu, di mana
siswa dapat memahami informasi melalui penglihatan (visual),
pendengaran (auditory), dan gerak atau pengalaman langsung
(kinesthetic). Penerapan pendekatan VAK dalam pendidikan telah
menunjukkan berbagai pencapaian positif terhadap peningkatan hasil
belajar, motivasi, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Menurut Fleming dan Mills (1992), pendekatan VAK membantu
guru mengenali dan menyesuaikan strategi mengajar dengan gaya belajar
dominan siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan
bermakna. DePorter dan Hernacki (2010) menjelaskan bahwa ketika
siswa belajar dengan gaya yang sesuai dengan kecenderungan mereka,

kemampuan menyerap dan mengingat informasi meningkat secara
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signifikan. Sementara itu, Arsyad (2016) menegaskan bahwa penggunaan
media pembelajaran yang mengakomodasi unsur visual, auditori, dan
kinestetik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan
kontekstual.

Penelitian oleh Huda (2013) juga menemukan bahwa pendekatan
VAK mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara menyeluruh dalam
proses belajar, karena siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif,
tetapi juga melakukan kegiatan yang melibatkan pancaindra dan gerakan
fisik. Selain itu, Yuliani dan Sutrisno (2020) membuktikan bahwa
pembelajaran berbasis VAK dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika, sebab siswa
lebih mudah memahami konsep melalui kombinasi gambar, audio, dan
aktivitas eksploratif.

Dengan demikian, pencapaian penerapan pendekatan VAK dalam
pendidikan tidak hanya terlihat pada aspek kognitif (peningkatan hasil
belajar dan pemahaman konsep), tetapi juga pada aspek afektif
(meningkatkan motivasi dan minat belajar), serta psikomotorik (melatih
keterampilan dan keterlibatan fisik siswa). Integrasi pendekatan VAK ke
dalam pembelajaran modern, termasuk dalam pengembangan media digital
seperti E-LKPD, telah menjadi langkah strategis untuk menciptakan

pembelajaran yang berpusat pada siswa, interaktif, dan menyenangkan.
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3. Kelebihan dan Kekurangan VAK
a. Kelebihan VAK
e Mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa
v Pendekatan VAK memungkinkan guru menyediakan media yang
berbeda (visual, auditori, kinestetik) sehingga lebih banyak siswa
merasa ‘terlayani’. Contohnya: artikel menyebut bahwa dengan
model VAK “students can learn in different ways”
v Dalam penelitian di sekolah dasar, penerapan model VAK tercatat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa.
v Ketika siswa merasa pendekatannya sesuai dengan preferensi
mereka, motivasi dapat meningkat.
¢ Meningkatkan motivasi, minat belajar, dan keterlibatan siswa
v Misalnya, penelitian Dahliana et al. (2023) menunjukkan bahwa
model VAK “significantly improved learners’ motivation and
engagement ... average score ... 79%” pada siswa sekolah dasar.
v' Model VAK juga digunakan untuk menciptakan suasana kelas
yang nyaman (comfortable classroom) yang kemudian
meningkatkan minat belajar.
e Mendorong pembelajaran aktif dan multisensorial
v/ Dengan media berbagai modalitas (lihat, dengar, lakukan) siswa
tidak hanya pasif menerima informasi tetapi juga terlibat aktif.
Contoh: evaluasi model discovery learning dengan gaya VAK
menunjukkan aktivitas siswa kelas eksperimen yang “very active

and active 91.18%” dibanding kontrol 35.29%.
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v Model VAK disebut sebagai “multisensory learning style that
engages three learning style, namely seeing, listening and
moving” sehingga memberikan keragaman pengalaman belajar.

e Potensi untuk meningkatkan hasil belajar, khususnya dalam
konteks eksperimen pendidikan

v/ Dalam beberapa penelitian lokal Indonesia, penerapan VAK
menunjukkan peningkatan nilai prestasi belajar signifikan
(contoh: SMP IT Nurul Fajar Medan — pre-test 61,97 ke post-test
87,10) dalam mata pelajaran fikih menggunakan model VAK.

¢ Membantu diferensiasi pembelajaran (differentiated instruction)
dalam kelas yang heterogen

v Literatur review menyatakan bahwa instruksi berdiferensiasi
dengan mempertimbangkan gaya belajar VAK dapat
meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa.

b. Kekurangan VAK
e Bukti empiris terbatas terkait efisiensi “matching teaching style
to learning style”

v/ Banyak literatur mengingatkan bahwa meskipun VAK populer,
“there is little to no connection between any particular learning
style and how much information you absorb or retain.”

v" Situs FourWeekMBA menyebut beberapa drawback: “Lack of

empirical support”, “Oversimplification”, “Fixed mindset”, dll.
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e Oversimplifikasi dan labeling tetap gaya belajar yang bisa
membatasi

v Kritik menyebut bahwa model gaya belajar (termasuk VAK)
menyederhanakan kompleksitas proses belajar-mengajar.

v’ Label “visual learner”, “auditory learner”, “kinesthetic learner”
dapat menempel sebagai identitas tetap dan membuat siswa
menghindari strategi lain yang mungkin lebih efektif.

e Memerlukan persiapan, waktu, dan sumber daya lebih banyak
untuk guru

v" Model VAK menuntut guru menyiapkan berbagai media, aktivitas
dan variasi metode—artinya beban kerja guru bisa meningkat.

v" Dalam kelas besar atau dengan fasilitas terbatas, sulit menerapkan
ketiga modalitas secara optimal.

e Tidak semua materi atau konteks pembelajaran cocok untuk
semua gaya

v/ Meski ada hasil positif, namun tidak berarti akan selalu cocok
untuk semua materi atau semua siswa. Beberapa studi tidak
menemukan hubungan signifikan antara gaya belajar VAK
dengan kemandirian belajar misalnya.

e Kemungkinan mengalihkan fokus dari metode pembelajaran
yang terbukti efektif

v Kritik menyebut bahwa terlalu fokus pada gaya belajar dapat
membuat guru mengabaikan teknik pembelajaran yang terbukti,

seperti pengulangan, retrieval practice, atau spaced practice.
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2.1.3 Kemampuan Pemecahan Masalah dalam Matematika

Kemampuan pemecahan masalah adalah salah satu kompetensi penting
yang harus dimiliki oleh peserta didik dalam pembelajaran matematika.
Pengembangan kemampuan ini dapat ditingkatkan melalui penggunaan LKPD
yang dirancang khusus. Penelitian oleh Nasution dan Oktaviani (2020)
menunjukkan bahwa pengembangan perangkat pembelajaran matematika berbasis
masalah efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Melalui pemecahan masalah, siswa dapat mengembangkan kemampuan
berpikir kritis dan analitis. Afifah (2024) menemukan bahwa pendekatan
investigasi dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika
terbuka pada mahasiswa. Proses ini juga melibatkan identifikasi masalah,
perencanaan strategi, pelaksanaan solusi, dan evaluasi hasil. Harahap (2018)
menekankan pentingnya pengembangan kemampuan pemecahan masalah untuk
membantu siswa mengaplikasikan konsep matematika dalam kehidupan sehari-
hari.

1. Definisi dan Tahapan Pemecahan Masalah dalam Matematika
Pemecahan masalah dalam matematika didefinisikan sebagai proses

berpikir dalam mencari solusi terhadap suatu permasalahan yang tidak

dapat langsung diselesaikan dengan prosedur rutin (Mustafida &

Jamaluddin, 2024). Menurut Polya, proses pemecahan masalah melibatkan

empat tahapan utama:

a. Memahami masalah: Mengidentifikasi informasi yang diketahui dan

ditanyakan.


https://consensus.app/papers/analysis-of-openended-problemsolving-ability-in-mustafida-jamaluddin/bace49ead10e505c9a48b47c841a706a/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/analysis-of-openended-problemsolving-ability-in-mustafida-jamaluddin/bace49ead10e505c9a48b47c841a706a/?utm_source=chatgpt
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b. Merencanakan penyelesaian: Menyusun strategi atau metode yang
akan digunakan untuk menyelesaikan masalah.

c. Melaksanakan rencana penyelesaian: Mengaplikasikan strategi yang
telah dirancang ke dalam perhitungan atau langkah-langkah
penyelesaian.

d. Memeriksa kembali hasil: Mengevaluasi solusi yang diperoleh untuk
memastikan kebenarannya.

. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Pemecahan Masalah

Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi kemampuan pemecahan
masalah matematika meliputi:

a. Gaya Belajar Siswa
Studi menunjukkan bahwa gaya belajar siswa berperan dalam
efektivitas pemecahan masalah. Siswa dengan gaya belajar visual
cenderung lebih mudah memahami masalah secara skematis, sementara
siswa dengan gaya belajar kinestetik lebih unggul dalam menyelesaikan
masalah melalui praktik langsung (Firmansyah & Syarifah, 2023).

b. Kepercayaan Diri dan Self-Efficacy
Self-efficacy dan kepercayaan diri dalam matematika terbukti
berpengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah.
Siswa yang memiliki kepercayaan diri tinggi cenderung lebih gigih
dalam menyelesaikan masalah dibandingkan siswa yang memiliki

kepercayaan diri rendah (Amri et al., 2020).


https://consensus.app/papers/mathematical-problem-solving-ability-in-view-of-learning-firmansyah-syarifah/b3212bdb379256eca70e406d50907fc8/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/mathematical-problem-solving-capabilities-amri-widada/4ef0ecbe5d8e50c8b08743731ae081c0/?utm_source=chatgpt

23

c. Kecerdasan Emosional
Selain kemampuan kognitif, kecerdasan emosional juga berperan dalam
keberhasilan pemecahan masalah matematika. Siswa yang mampu
mengendalikan emosi dan mengatasi kecemasan lebih mampu
menyelesaikan soal-soal matematika secara sistematis dan efektif (Amri
et al., 2020).
d. Gaya Kognitif
Penelitian menunjukkan bahwa siswa dengan gaya kognitif Field
Independent lebih mandiri dalam menyelesaikan soal dibandingkan
dengan siswa Field Dependent, yang cenderung membutuhkan
bimbingan lebih dalam memahami masalah (Mustafida & Jamaluddin,
2024).
e. Disposisi Matematis
Sikap positif terhadap matematika (disposisi matematis) juga
berkontribusi pada kemampuan pemecahan masalah. Siswa dengan
disposisi matematis tinggi cenderung memiliki pendekatan yang lebih
baik dalam menyelesaikan soal, sementara siswa dengan disposisi
rendah sering kali merasa kurang percaya diri dan menyerah lebih cepat
(Fadillah & Wahyudin, 2022).
3. Strategi Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dalam
Matematika
Untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa,

berbagai strategi dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika:


https://consensus.app/papers/mathematical-problem-solving-capabilities-amri-widada/4ef0ecbe5d8e50c8b08743731ae081c0/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/mathematical-problem-solving-capabilities-amri-widada/4ef0ecbe5d8e50c8b08743731ae081c0/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/analysis-of-openended-problemsolving-ability-in-mustafida-jamaluddin/bace49ead10e505c9a48b47c841a706a/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/analysis-of-openended-problemsolving-ability-in-mustafida-jamaluddin/bace49ead10e505c9a48b47c841a706a/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/mathematical-problem-solving-ability-viewed-from-fadillah-wahyudin/d13771986c405c92945f8a7de9f47396/?utm_source=chatgpt
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a. Menggunakan Pendekatan Berbasis Masalah (Problem-Based
Learning - PBL)

Metode PBL mendorong siswa untuk aktif mencari solusi melalui
eksplorasi dan investigasi, sehingga mereka lebih siap menghadapi
berbagai jenis permasalahan matematika (Shafi, 2021).

b. Penerapan Pembelajaran Kontekstual (Contextual Learning)
Memberikan soal-soal matematika yang berbasis situasi nyata dapat
meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa dalam menyelesaikan
masalah (Pratiwi & Widjajanti, 2020).

c. Pelatihan Pola Pikir Growth Mindset
Mengajarkan siswa untuk percaya bahwa kemampuan mereka dapat
berkembang dengan usaha yang tekun dan latihan yang konsisten dapat
meningkatkan ketahanan mereka dalam menghadapi masalah
matematika (Fatmasari et al., 2021).

4. Menggunakan Teknologi dalam Pembelajaran Matematika
Penggunaan aplikasi dan perangkat lunak berbasis matematika
seperti GeoGebra atau Wolfram Alpha dapat membantu siswa memahami
konsep dan menyelesaikan masalah dengan lebih efektif (Arjudin et al.,

2024).

a. Geogebra

GeoGebra adalah perangkat lunak dinamis berbasis matematika
yang mengintegrasikan geometri, aljabar, grafik, dan kalkulus. Dengan
GeoGebra, siswa dapat memvisualisasikan konsep abstrak seperti

fungsi, transformasi, dan bangun ruang dengan interaktif.


https://consensus.app/papers/problem-solving-ability-in-mathematics-among-primary-shafi/6db3d9661e635940bfcd929bf543e885/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/contextual-problem-in-mathematical-problem-solving-core-pratiwi-widjajanti/c8bfa100f781522389729d809a61fc37/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/mathematical-problemsolving-ability-based-on-fatmasari-waluya/fa1687e10777546384195c93b1ad438a/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/problem-solving-skills-of-mathematics-education-students-arjudin-turmuzi/25dbb49955585648918c96ae649e1811/?utm_source=chatgpt
https://consensus.app/papers/problem-solving-skills-of-mathematics-education-students-arjudin-turmuzi/25dbb49955585648918c96ae649e1811/?utm_source=chatgpt
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Manfaat:
e« Membantu memahami hubungan antara bentuk geometris dan
persamaan aljabar.
o Meningkatkan keterlibatan siswa melalui eksplorasi langsung.
« Dapat digunakan baik di kelas maupun secara daring.
b. Wolfram Alpha
Perangkat lunak ini digunakan untuk komputasi simbolik,
pemodelan, dan analisis matematis yang kompleks. Cocok untuk
tingkat menengah hingga perguruan tinggi.
Manfaat:
o Mempercepat perhitungan kompleks.
o Membantu eksplorasi konsep matematika tingkat lanjut.
2.1.4 Materi Aritmatika
Aritmatika adalah cabang matematika yang mempelajari operasi dasar
seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Pemahaman yang
kuat dalam aritmatika sangat penting sebagai dasar untuk mempelajari konsep
matematika yang lebih kompleks. Pengembangan LKPD pada materi aritmatika
telah dilakukan oleh beberapa peneliti, seperti yang dilaporkan oleh Panjaitan dan
Mansyur (2023), yang mengembangkan E-LKPD berbasis problem solving untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan kemandirian
belajar peserta didik.
Aritmatika merupakan dasar dari matematika yang mencakup operasi
dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Pemahaman

yang kuat dalam aritmatika penting untuk mempelajari topik matematika yang
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lebih kompleks. Lubis (2021) menemukan bahwa penguasaan aritmatika yang
baik berkorelasi dengan keberhasilan siswa dalam mempelajari topik matematika
lanjutan.

A. Konsep Dasar Aritmatika:

1. Penjumlahan: Proses menggabungkan dua atau lebih bilangan untuk
mendapatkan total keseluruhan. Misalnya, 7 + 5 = 12.

2. Pengurangan: Proses mengurangi satu bilangan dari bilangan lain
untuk menemukan selisihnya. Misalnya, 10 - 3 =7.

3. Perkalian: Proses menghitung total dari sejumlah kelompok yang sama
besar. Misalnya, 4 x 6 = 24, yang berarti ada empat kelompok dengan
enam item di setiap kelompok.

4. Pembagian: Proses membagi suatu jumlah menjadi bagian-bagian yang
sama besar. Misalnya, 20 + 4 =5, yang berarti 20 dibagi menjadi empat
bagian yang masing-masing berisi lima.

B. Pentingnya Aritmatika:

Pemahaman yang kuat tentang aritmatika sangat penting karena:

o Dasar Matematika Lanjutan: Aritmatika adalah dasar untuk
mempelajari aljabar, geometri, kalkulus, dan bidang matematika
lainnya.

o Aplikasi Sehari-hari: Operasi aritmatika digunakan dalam berbagai
situasi sehari-hari, seperti perhitungan keuangan, pengukuran, dan
perencanaan.

« Pengembangan Keterampilan Berpikir: Belajar aritmatika membantu

mengembangkan keterampilan berpikir logis dan pemecahan masalah.
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C. Pengembangan Media Pembelajaran Aritmatika:

Inovasi dalam media pembelajaran aritmatika dapat meningkatkan
pemahaman dan minat siswa. Salah satu pendekatan adalah penggunaan
model pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning) yang
dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa.

D. Peningkatan Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi melalui
Aritmatika:

Penggunaan model pembelajaran berbasis proyek (Project-Based
Learning) telah dikembangkan untuk mendukung keterampilan berpikir
tingkat tinggi siswa. Penelitian menunjukkan bahwa model ini dapat
meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa pada mata pelajaran
matematika.

2.1.5 Pengembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi
Aritmatika

Integrasi E-LKPD dengan pendekatan VAK diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi aritmatika.

Dengan menyediakan konten yang sesuai dengan berbagai gaya belajar, siswa

dapat lebih mudah memahami dan menerapkan konsep yang dipelajari.

Situmorang (2022) menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis VAK

efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Pengembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

merupakan penyatuan antara penggunaan teknologi digital, pendekatan gaya
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belajar, dan kemampuan matematis ke dalam satu sistem pembelajaran yang utuh
dan saling mendukung.

Integrasi ini bertujuan agar proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada
penyampaian materi, tetapi juga memperhatikan cara siswa belajar serta
bagaimana mereka dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah (Arsyad, 2016).

E-LKPD berfungsi sebagai media pembelajaran digital interaktif yang
memungkinkan siswa belajar secara mandiri maupun berkelompok dengan
memanfaatkan fitur multimedia yang menarik dan kontekstual. Pendekatan VAK
(Visual, Auditory, Kinesthetic) diintegrasikan dalam E-LKPD untuk
mengakomodasi perbedaan gaya belajar siswa, di mana elemen visual diwujudkan
melalui gambar, warna, dan animasi; elemen auditory melalui narasi, suara, dan
penjelasan audio; serta elemen kinesthetic melalui aktivitas interaktif, simulasi,
atau latihan yang melibatkan gerak dan manipulasi digital (Fleming & Mills,
1992). Melalui integrasi tersebut, siswa tidak hanya memahami konsep aritmatika
secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam konteks pemecahan
masalah nyata menggunakan langkah-langkah Polya, yaitu memahami masalah,
merencanakan penyelesaian, melaksanakan strategi, dan memeriksa kembali hasil
(Polya, 1945).

Dengan demikian, integrasi antara E-LKPD, pendekatan VAK, dan
kemampuan pemecahan masalah menciptakan pembelajaran matematika yang
aktif, menyenangkan, dan efektif, serta mampu meningkatkan pemahaman

konseptual siswa pada materi aritmatika (Susanti & Rahmadani, 2021).
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2.2 Kerangka Konseptual

Pengembangan E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) dengan
pendekatan VAK (Visual, Auditory, Kinesthetic) bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah pada materi aritmatika. Pendekatan VAK
mengakui bahwa siswa memiliki gaya belajar yang berbeda visual, auditori, dan
kinestetik—dan dengan menyesuaikan materi pembelajaran sesuai dengan
preferensi ini, diharapkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
aritmatika dapat ditingkatkan.

Dalam konteks ini, E-LKPD dirancang untuk mengakomodasi ketiga gaya
belajar tersebut. Misalnya, untuk siswa dengan gaya belajar visual, E-LKPD dapat
menyertakan diagram, grafik, dan ilustrasi yang menjelaskan konsep aritmatika.
Bagi siswa dengan preferensi auditori, dapat ditambahkan narasi audio atau video
penjelasan konsep. Sementara itu, untuk siswa kinestetik, E-LKPD dapat
menyediakan aktivitas interaktif yang memungkinkan manipulasi objek atau
simulasi yang berkaitan dengan materi aritmatika.

Dengan mengintegrasikan pendekatan VAK ke dalam E-LKPD,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami konsep aritmatika melalui
metode yang sesuai dengan gaya belajar mereka, sehingga kemampuan
pemecahan masalah mereka dalam materi tersebut dapat meningkat

Kerangka konseptual dalam penelitian ini berfungsi sebagai landasan
teoretis yang menggambarkan hubungan antara pengembangan E-LKPD
berbasis pendekatan VAK dan kemampuan pemecahan masalah matematis
pada materi aritmetika. Dalam penelitian ini, E-LKPD dikembangkan dengan

prinsip pembelajaran berbasis VAK (Visual, Auditory, Kinesthetic) guna
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meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperkuat pemahaman konsep, dan

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah.

2.2.1 Variabel dalam Penelitian

Penelitian ini terdiri dari dua variabel utama, yaitu:

o Variabel Bebas ( Independent Variable ) :

Pengembangan E-LKPD berbasis pendekatan VAK yang mencakup:

1.

Visual (V): Penyajian materi dalam bentuk gambar, diagram, grafik,

video, dan ilustrasi interaktif.

. Auditory (A): Penyampaian materi dengan bantuan audio, diskusi,

serta instruksi suara untuk meningkatkan pemahaman siswa yang
memiliki gaya belajar auditori.

Kinesthetic (K): Penyajian tugas-tugas interaktif yang memungkinkan
siswa belajar dengan cara melakukan percobaan, simulasi, atau

manipulasi objek secara virtual maupun nyata.

« Variabel Terikat (Dependent Variable) :

Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang meliputi:

1.

Memahami masalah — Siswa mampu mengenali informasi yang
diberikan dan memahami pertanyaan dalam soal matematika.
Merancang strategi penyelesaian — Siswa dapat memilih metode atau
pendekatan yang tepat untuk menyelesaikan masalah.

Melakukan perhitungan dan eksekusi solusi — Siswa mampu
menerapkan konsep matematika untuk mendapatkan jawaban.
Mengevaluasi hasil — Siswa dapat memeriksa kembali hasil yang

diperoleh dan menilai apakah solusinya logis dan tepat.
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2.2.2 Hubungan Antar Variabel
Penggunaan E-LKPD berbasis pendekatan VAK dalam pembelajaran
matematika diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa

a. E-LKPD berbasis VAK dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar
siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak
monoton.

b. Dengan adanya interaksi yang lebih banyak melalui media visual,
audio, dan aktivitas kinestetik, siswa lebih termotivasi dalam
memahami konsep aritmatika.

2. Membantu siswa memahami materi aritmatika secara lebih
mendalam

a. Materi aritmatika sering kali dianggap sulit karena bersifat abstrak.
Pendekatan VAK dapat membantu siswa memahami materi dengan
cara yang lebih konkret dan kontekstual.

b. Visualisasi dalam E-LKPD membantu siswa melihat hubungan antar
konsep, audio membantu mereka memahami dengan mendengarkan
penjelasan, dan aktivitas kinestetik memungkinkan mereka mengalami
konsep secara langsung.

3. Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis

a. Dengan memahami materi secara lebih baik melalui pendekatan VAK,

siswa lebih mudah mengidentifikasi pola, menganalisis informasi dalam

soal, serta memilih strategi penyelesaian yang sesuai.
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b. Pendekatan kinestetik dapat membantu siswa yang mengalami kesulitan
dalam berpikir abstrak dengan memungkinkan mereka untuk
berinteraksi langsung dengan konsep melalui simulasi atau manipulasi
objek.

4. Membantu siswa mengembangkan kemandirian belajar

a. E-LKPD memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar sesuai
dengan ritme dan gaya mereka masing-masing.

b. Siswa dapat mengakses materi kapan saja dan mengulanginya jika
diperlukan, sehingga meningkatkan kemandirian dalam memahami dan
menyelesaikan soal matematika.

2.2.3 Diagram Kerangka Konseptual

Berikut adalah representasi hubungan antara variabel-variabel dalam

penelitian ini:
DIAGRANM ALUR KERANGKA
KONSEPTUAL
E-LKPD
Berbasis VAK
Peningkatan Peningkatan
Keterlibatan dan Pemahaman
Motivasi Aritmatika

s /

Penguatan Strategi
Penyelesaian Masalah

l

Peningkatan Kemampuan
Pemecahan Masalah

Gambar 2.1 Diagram Alur Kerangka Konseptual
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Diatas adalah diagram alur menggambarkan hubungan antara
pengembangan E-LKPD berbasis VAK dan kemampuan pemecahan masalah
matematis.

e E-LKPD berbasis VAK memengaruhi keterlibatan dan motivasi siswa
serta pemahaman materi aritmatika.

o Kedua aspek tersebut berkontribusi pada penguatan strategi penyelesaian
masalah, yang akhirnya meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

2.2.4 Implikasi Kerangka Konseptual dalam Penelitian

Berdasarkan kerangka konseptual ini, pengembangan E-LKPD berbasis
VAK diharapkan memiliki dampak positif terhadap pembelajaran matematika,
khususnya dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada materi
aritmatika. Dengan memahami hubungan antara variabel bebas dan terikat,
penelitian ini berusaha membuktikan bahwa pendekatan pembelajaran yang
berbasis gaya belajar dapat menjadi solusi dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran matematika.

1. Peningkatan Pemahaman Konsep:

Dengan menyediakan materi yang sesuai dengan gaya belajar
masing-masing siswa, pemahaman konsep aritmatika dapat ditingkatkan.
Misalnya, siswa visual dapat memanfaatkan diagram dan grafik, sementara
siswa auditori dapat mendengarkan penjelasan audio, dan siswa kinestetik

dapat terlibat dalam aktivitas interaktif.
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2. Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah:

Pendekatan VAK dalam E-LKPD dirancang untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis pemecahan masalah
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

3. Peningkatan Kemandirian Belajar:

E-LKPD vyang dirancang dengan pendekatan VAK dapat
meningkatkan kemandirian belajar siswa. Dengan materi yang sesuai
dengan gaya belajar mereka, siswa dapat belajar secara mandiri dan lebih
percaya diri dalam menyelesaikan tugas-tugas aritmatika.

4. Peningkatan Literasi Matematis:

Penggunaan E-LKPD dengan pendekatan VAK dapat meningkatkan
literasi matematis siswa. Dengan materi yang disajikan sesuai dengan gaya
belajar mereka, siswa dapat memahami konsep matematika dengan lebih
baik dan menerapkannya dalam konteks kehidupan nyata.

5. Peningkatan Kepraktisan dan Efektivitas Pembelajaran:

E-LKPD vyang dirancang dengan pendekatan VAK dapat
meningkatkan kepraktisan dan efektivitas pembelajaran. Penelitian
menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis pemecahan masalah yang
dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran fisika, dengan
validator ahli memberikan hasil validasi 89% (kategori baik), sedangkan

rata-rata hasil validasi oleh praktisi 91,22% (kategori sangat baik).
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2.3 Penelitian Relevan
Saya menemukan beberapa penelitian terkait pengembangan E-LKPD
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada materi aritmatika,
meskipun belum spesifik dengan pendekatan VAK (Visual, Auditory,
Kinesthetic). Berikut beberapa penelitian yang relevan:
1. Susanti, E., & Rahmadani, S. (2021)
Penelitian berjudul “Pengembangan E-LKPD Berbasis VAK untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMP”
menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis pendekatan VAK
efektif meningkatkan aktivitas belajar dan kemampuan pemecahan
masalah siswa pada materi aritmatika. Integrasi gaya belajar visual,
auditori, dan kinestetik membantu siswa memahami konsep dengan lebih
mendalam.
2. Fadilah, N., & Lestari, H. (2022)
Penelitian berjudul “Pengembangan E-LKPD Berbasis Pendekatan VAK
pada Materi Pecahan Kelas V SD” menghasilkan E-LKPD yang valid,
praktis, dan efektif. Pendekatan VAK membuat pembelajaran lebih
bervariasi dan membantu siswa dengan gaya belajar berbeda untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang sama.
3. Handayani, S., & Yuliani, L. (2020)
Dalam penelitian “Implementasi Pendekatan VAK dalam Pembelajaran
Matematika untuk Meningkatkan Aktivitas dan Prestasi Belajar Siswa”,

pendekatan VAK terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa selama
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proses pembelajaran, terutama pada siswa dengan kecenderungan gaya
belajar kinestetik.

Rahmawati, 1., & Hasanah, N. (2022)

Penelitian “Pengembangan E-LKPD Berbasis VAK untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA ™ menunjukkan bahwa pendekatan
VAK yang diintegrasikan dalam media digital mampu menumbuhkan
kemampuan berpikir kritis dan rasa ingin tahu siswa terhadap pelajaran
matematika.

Nurfadila, L., & Sari, M. (2023)

Penelitian “Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Pendekatan VAK
untuk Materi Geometri SMP” menghasilkan produk yang valid dan
praktis. Pendekatan VAK dalam E-LKPD membantu siswa
menghubungkan konsep abstrak dengan representasi visual dan aktivitas

langsung.
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PROSEDUR PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation). Model ini dipilih karena sistematis dan sesuai untuk

pengembangan media pembelajaran seperti E-LKPD berbasis VAK (Visual,

Auditory, Kinesthetic). Penelitian R&D bertujuan untuk menghasilkan produk

yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pembelajaran.

Pendekatan ADDIE terdiri dari lima tahap utama:

Analisis (Analysis): Mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran siswa
terkait materi aritmatika dan kesulitan yang dihadapi dalam pemecahan
masalah.

Desain  (Design): Merancang E-LKPD berbasis VAK dengan
mempertimbangkan aspek visual, auditori, dan kinestetik.

Pengembangan (Development): Membuat prototipe E-LKPD, melakukan
uji validasi oleh ahli materi dan media, serta revisi berdasarkan masukan
yang diterima.

Implementasi  (Implementation):  Menerapkan E-LKPD dalam
lingkungan kelas dengan siswa sebagai pengguna utama.

Evaluasi (Evaluation): Menganalisis efektivitas produk melalui uji coba,

angket, dan wawancara.
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3.2 Objek dan Subjek Penelitian
1. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Negeri 3
Tanjungbalai dengan jumlah siswa + 30 siswa.
2. Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan E-LKPD menggunakan
pendekatan VAK untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
pada materi Aritmatika.
3.3 Tahapan Penelitian
3.3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan mengambil lokasi sekolah di SMP Negeri
3 Tanjungbalai Sumatera Utara. Adapun waktu penelitian dan pengembangan ini
akan dilaksanakan pada semester genap T.A 2024/2025.
3.3.2 Populasi dan Sampel
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMP kelas VII yang mengikuti
pembelajaran matematika. Sampel penelitian dipilih menggunakan teknik
purposive sampling, yaitu kelas yang telah memenuhi kriteria tertentu, seperti
tingkat kesulitan dalam pemecahan masalah matematika, keterampilan teknologi
dasar, serta ketersediaan perangkat yang dapat digunakan untuk mengakses E-
LKPD. Sampel dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang
menggunakan E-LKPD berbasis VAK dan kelompok kontrol yang menggunakan

metode konvensional.
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3.3.3 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi:

39

a. Tes Kemampuan Pemecahan Masalah: Untuk mengukur peningkatan

kemampuan siswa sebelum dan sesudah menggunakan E-LKPD. Tes ini

disusun berdasarkan indikator pemecahan masalah matematis seperti

memahami masalah, merencanakan strategi, menyelesaikan masalah, dan

mengevaluasi hasil.

b. Angket Respon Siswa: Untuk mengukur tingkat keterlibatan dan
kenyamanan siswa dalam menggunakan E-LKPD. Angket berisi
pernyataan mengenai aspek visual, auditori, dan Kinestetik yang
diterapkan dalam E-LKPD.

Tabel 3.1 Angket Respon Siswa

N |Aspek Yang Dinilai Skor Penilaian
0. 1 2 3 4
1. | Saya merasa tertarik pada tampilan awal media

pembelajaran
2. | Saya tidak bosan dalam warna, tulisan dan

layout yang

Digunakan
3. | Saya merasa senang dengan gambar dan ikon

yang digunakan
4. | Media memiliki daya Tarik
5. | Saya tertarik dalam mempelajari materi setelah

menggunakan

Media
6. | Petunjuk penggunaan dalam media jelas dan

mudah dimengerti
7. | Tombol - tombol berfungsi dengan baik dan
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mudah diklik

8. | Bahasa yang digunakan dalam materi mudah
dipahami

9. | Saya dapat memahami konsep dan contoh -
contoh

10. | Latihan soal yang disediakan sesuai dengan
tingkat kesulitan
materi yang diajarkan

11. | Saya mengetahui umpan balik (feedback) dari
latihan soal

12. | Saya merasa terlibat secara aktif saat
menggunakan media

13.| Saya tidak bosan selama pembelajaran
berlangsung

14. | Saya merasa media memberikan
respon/tanggapan terhadap
Aksi

15.| Saya merasa lebih  termotivasi  setelah
menggunakan media

c. Lembar Validasi Ahli: Untuk menilai kelayakan E-LKPD dari aspek

materi dan media. Validasi dilakukan oleh ahli materi matematika, ahli

media pembelajaran, serta praktisi pendidikan.

Tabel 3.2 Lembar Validasi Ahli Materi

Skor Penilaian

Aspek Indikator

2

3

4

Materi yang disajikan sesuai
dengan capaian
Pembelajaran

Materi aritmatika sudah sesuai

Kesesuaian | dengan standar kompetensi dan
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Materi

indikator pembelajaran

Adanya materi yang terintegrasi
dengan contoh
dan Latihan

Kesesuaian tingkat kesulitan materi

dengan karakteristik peserta didik

Materi mendukung peningkatan

kemampuan pemecahan masalah

Kejelasan

Penyajian

Materi disusun secara logis dan

sistematis

Contoh soal yang disajikan jelas
dan mudah

Dipahami

Langkah penyelesaian materi yang
ditampilkan
Bertahap

Kebenaran konsep dan ketepatan isi

materi aritmatika

Bahasa

Kejelasan bahasa, istilah, dan

keterpaduan antarmateri

Kalimat yang digunakan komunikatifi

Kalimat dan istilah sesuai dengan

tingkat pemahaman siswa

Kontekstual

Materi yang disajikan
berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

Contoh soal yang disajikan
berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

Terdapat keterpaduan antara teks dan

elemen visual
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Kesesuaian materi dengan
kurikulum yang

Berlaku

Pembelajaran

Materi dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam
menyelesaikan kesulitan masalah

belajar

Tabel 3.3 Lembar Validasi Ahli Media

Aspek

Indikator

Skor Penilaian

2

3

4

Tampilan

Kerapian tata letak tampilan media

Kesesuaian dalam penggunaan

warna

Ketepatan dalam pemilihan jenis
huruf dan ukuran

huruf yang digunakan

Instruksi jelas dan memudahkan
siswa mengikuti kegiatan

pembelajaran

Media memungkinkan interaksi aktif

sesuai dengan pendekatan VAK

Konsisten dalam tampilan menu

antar halaman

Pemrograman

Ketepatan dalam penggunaan

tombol navigasi

Media memberikan respon
interaktif terhadap

pilihan siswa

Media dapat dijalankan dengan baik

Media mendukung gaya belajar
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visual, auditory, dan kinesthetic

Kemudahan dalam pengoperasian

Kesesuaian penggunaan media
dengan kebutuhan

Pembelajaran

Petunjuk penggunaan media jelas
dan mudah

_ Dipahami
Teknis

Media mudah digunakan dalam

pembelajaran

Media yang disajikan  dapat

pemahaman siswa

Tampilan menarik, jelas, dan tidak

Kualitas membingungkan

Audio jernih dan mendukung proses

belajar (untuk pendekatan auditory)

Media dapat menumbuhkan rasa

ingin tahu siswa

) Adanya kombinasi dalam
Daya Tarik
penggunaan teks,

warna dan gambar

3.3.4 Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan melalui:
1. Uji Kompetensi : untuk mengukur peningkatan kemampuan pemecahan
masalah siswa sebelum dan setelah penggunaan E-LKPD.
2. Observasi : saat implementasi E-LKPD di kelas, mencatat keaktifan siswa

dalam proses pembelajaran.
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3. Lembar Validasi : untuk mengukur respon siswa terhadap penggunaan E-
LKPD dan sejauh mana media pembelajaran ini mendukung gaya belajar
mereka.

4. Wawancara : dengan guru untuk mengetahui efektivitas penggunaan E-
LKPD dalam pembelajaran serta kendala yang mungkin dihadapi dalam
implementasi.

3.3.5 Teknik Analisis Data
Data dianalisis menggunakan teknik:

a. Analisis Deskriptif: Untuk mengetahui persepsi siswa dan guru terhadap
E-LKPD.

b. Uji Normalitas dan Homogenitas: Untuk memastikan data berdistribusi
normal dan homogen sebelum dilakukan uji hipotesis.

c. Uji Paired Sample t-Test: Untuk mengetahui perbedaan signifikan antara
hasil pretest dan posttest, guna menentukan efektivitas E-LKPD dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

d. Analisis Kualitatif: Digunakan untuk menganalisis hasil wawancara dan
observasi guna mendapatkan insight lebih mendalam tentang implementasi

E-LKPD.

3.4 Desain Penelitian
Desain penelitian ini mengacu pada model ADDIE dengan tahapan
sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis): Identifikasi kebutuhan pembelajaran, analisis

kurikulum, dan studi literatur terkait penggunaan pendekatan VAK dalam
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pembelajaran aritmatika. Dalam tahap ini, dilakukan wawancara dengan
guru dan observasi di kelas untuk mengetahui kendala yang dialami siswa
dalam memahami konsep aritmatika.

2. Design (Perancangan): Penyusunan rancangan E-LKPD, pemilihan fitur
interaktif yang mendukung pendekatan VAK, serta pembuatan storyboard
dan flowchart. Selain itu, dilakukan penyusunan indikator keberhasilan
pembelajaran serta penyusunan rubrik penilaian untuk mengukur
efektivitas E-LKPD.

3. Development (Pengembangan): Pembuatan prototipe E-LKPD, validasi
oleh ahli media dan materi, serta revisi berdasarkan masukan yang
diterima. Pengembangan dilakukan dengan memperhatikan prinsip
multimedia dan pedagogik agar E-LKPD dapat digunakan dengan optimal
dalam pembelajaran.

4. Implementation (Implementasi): Uji coba E-LKPD pada kelompok kecil
dan besar, serta pengumpulan data efektivitas melalui tes dan lembar
validasi. Uji coba dilakukan dengan uji coba perorangan.

5. Evaluation (Evaluasi): Analisis hasil uji coba dan revisi akhir
berdasarkan hasil evaluasi untuk meningkatkan kualitas E-LKPD. Evaluasi
dilakukan secara formatif dan sumatif untuk memastikan efektivitas media

pembelajaran yang dikembangkan.

3.5 Rancangan Produk
Rancangan produk E-LKPD berbasis VAK ini mencakup beberapa

komponen utama:



46

1. Tampilan Antarmuka (User Interface): Dirancang menarik dengan
perpaduan elemen visual yang mendukung pemahaman konsep, seperti
animasi, diagram, dan ilustrasi interaktif.

2. Komponen Auditori: Disertakan dalam bentuk narasi, instruksi suara,
serta rekaman penjelasan materi untuk mendukung gaya belajar auditori.

3. Komponen Kinestetik: Tersedia latihan interaktif seperti drag-and-drop,
simulasi, serta aktivitas yang mendorong siswa untuk bergerak dan
berinteraksi dengan materi.

4. Struktur Navigasi: Didesain sederhana dan mudah digunakan dengan
tombol navigasi yang jelas, sehingga siswa dapat dengan mudah berpindah
antarhalaman.

5. Latihan dan Evaluasi: Dilengkapi dengan soal interaktif, refleksi
pemecahan masalah, serta feedback otomatis untuk membantu siswa
mengevaluasi pemahaman mereka.

6. Integrasi dengan LMS (Learning Management System): Produk ini
dapat diintegrasikan dengan LMS sekolah untuk memantau perkembangan

belajar siswa secara real-time.

3.6 Tahapan Pengembangan
Proses pengembangan E-LKPD berbasis VAK ini dilakukan melalui
beberapa tahapan utama. Tabel berikut menjelaskan tahapan pengembangan

secara rinci:
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Tabel 3.4 Tahapan Pengembangan Penelitian

Tahap Kegiatan

Mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru terhadap media
pembelajaran berbasis VAK. Menganalisis kurikulum dan
Analisis materi yang akan disajikan dalam E-LKPD. Melakukan studi
literatur tentang pendekatan VAK dalam pembelajaran

matematika.

Merancang struktur E-LKPD yang meliputi tampilan,
navigasi, serta elemen interaktif. Membuat storyboard dan
Desain flowchart sebagai panduan dalam pembuatan E-LKPD.
Menyusun soal-soal latihan dan evaluasi berdasarkan
indikator pemecahan masalah.

Mengembangkan prototipe E-LKPD dengan memperhatikan
prinsip desain instruksional. Melakukan validasi oleh ahli
Pengembangan ) ] o
media dan materi. Melakukan revisi berdasarkan masukan

yang diberikan oleh ahli dan calon pengguna.

Melakukan uji coba terbatas pada kelompok kecil untuk
mengetahui efektivitas awal E-LKPD. Menggunakan E-
Implementasi LKPD dalam pembelajaran matematika pada kelompok
eksperimen. Mengumpulkan data melalui tes, angket, dan

observasi.

Menganalisis data hasil uji coba menggunakan uji statistik.
] Melakukan revisi akhir berdasarkan hasil evaluasi formatif
Evaluasi ) . o
dan sumatif. Menyimpulkan efektivitas penggunaan E-LKPD

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

3.7 Indikator Keberhasilan
Keberhasilan penelitian ini ditentukan berdasarkan:
1. Peningkatan nilai rata-rata tes pemecahan masalah setelah menggunakan
E-LKPD.
2. Respon positif dari siswa dan guru terkait penggunaan E-LKPD berbasis

VAK.
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3. Kelayakan media yang dinyatakan valid oleh ahli materi dan media.
4. Keberhasilan implementasi pendekatan VAK dalam meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran aritmatika.
Dengan prosedur ini, diharapkan pengembangan E-LKPD berbasis VAK
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi
aritmatika secara efektif serta memberikan pengalaman belajar yang lebih

interaktif dan menyenangkan bagi siswa.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Dekripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas kelas VII SMP Negeri 3
Tanjungbalai Sumatera Utara. Pengembangan media berbasis Video Animasi
Pada Mata Pelajaran Matematika dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE, dimana terdapat lima tahapan pengembangan, yaitu: (1)
Tahap analisis (analysis), (2) tahap desain (design), (3) tahap pengembangan
(development), (4) tahap implementasi (implementation), dan yang terakhir (5)
tahap evaluasi (evaluation). Namun, pada penelitian ini hanya dibatasi sampai
tahap implementasi saja dikarena keterbatasan waktu.
4.1.1 Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap ini terdapat tiga hal yang perlu dianalisis, yaitu (a) analisis
kurikulum, (b) analisis materi, dan (c) analisis karakteristik siswa.
4.1.1.1 Analisis Kurikulum

Pada tahap awal, peneliti menganalisis Kurikulum Merdeka yang
diterapkan di VII SMP Negeri 3 Tanjungbalai Sumatera Utara. Kurikulum ini
dipilih karena berfokus pada pembelajaran yang utuh (holistik) dan relevan
dengan konteks siswa (kontekstual). Tujuannya adalah menjadikan proses belajar
lebih bermakna dan bermanfaat, melampaui sekadar menghafal materi. Secara
umum, kurikulum berfungsi krusial dalam pendidikan. la menjadi kerangka untuk
menentukan sasaran yang harus dicapai sekolah, mencakup pengembangan
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai-nilai yang diharapkan dimiliki oleh

siswa.
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Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran

Capaian Pembelajaran Berdasarkan Elemen

Pemahaman Aritmatika| e Peserta didik mampu memahami konsep bilangan

Dasar Bilangan Bulat bulat positif dan negatif.

e Peserta didik menguasai operasi penjumlahan dan
pengurangan bilangan bulat.

e Peserta didik menguasai operasi perkalian dan

pembagian bilangan bulat positif dan negatif.

Berdasarkan capaian pembelajaran yang telah ditentukan diatas, kemudian
diturunkan menjadi tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan
adalah sebagai berikut:

a. 1.Setelah mengamati video pembelajaran, peserta didik mampu memahami
konsep bilangan bulat positif dan negatif.
b. 2.Setelah mengamati vidio pembelajaran, peserta didik menguasai operasi
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat.
c. 3.Setelah mengamati vidio pembelajaran, peserta didik menguasai operasi
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat.
4.1.1.2 Analisis Materi

Analisis materi difokuskan pada Materi Aritmatika yang diajarkan pada
siswa kelas VII SMP Negeri 3 Tanjungbalai sesuai dengan Capaian Pembelajaran
(CP) Kurikulum Merdeka. Materi utama yang dianalisis adalah Konsep Dasar
Bilangan Bulat dan Operasi Hitung (Penjumlahan, Pengurangan, Perkalian, dan
Pembagian) Bilangan Bulat. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi sub-

materi yang paling sering menimbulkan kesulitan pemecahan masalah bagi siswa.
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Hasil analisis materi digunakan sebagai dasar penentuan konten dan penyesuaian
kompleksitas soal yang akan dimasukkan dalam E-LKPD berbasis VAK.
4.1.1.3 Analisis Karakteristik Siswa

Berdasarkan data hasil wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti
dengan wali kelas VII SMP Negeri 3 Tanjung Balai bahwa jumlah siswa kelas V11
ada 30 orang dengan jumlah siswa laki-laki sebanyak 15 orang dan siswa
perempuan sebanyak 15 orang, dimana rata-rata dari mereka sudah memahami
hitungan dasar bilangan bulat, namun beberapa masih ada yang kesulitan dalam
memahami operasi aritmatika sederhana operasi bilangan bulat positif dan negatif.
4.1.2 Tahap Desain (Design)

Pada tahap kedua ini dilakukan penyusunan desain dari media
pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu media berbasis Video Animasi.
Tahap perancangan ini Dbertujuan untuk mempersiapkan desain media
pembelajaran yang terdiri dari tiga langkah sebagai berikut :
4.1.2.1 Merancang Media berbasis Video Animasi

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang media pembelajaran yang berupa
media berbasis Video Animasi yang akan dikembangkan. Dalam penelitian ini,
desain produk mencakup informasi berupa materi Aritmatika bilangan bulat yang

akan ditampilkan dalam media berbasis Video Animasi.
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Tabel 4.2 Rancangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi

No

Rancangan

D

Bilangt:m Bulat

oleh: Suci Rahmadani

Tujuan Pembelajaran
@ Memahami konsep bilangan positif dan negatif
@ Menguasai operasi penjumlahan dan
pengurangan bilangan bulat. . o
o
@ Menguasai operasi perkalian dan bd
pembagian bilangan bulat.

Apa Itu Bilangan Bulat?

Bilangan bulat adalah himpunan bilangan
yang terdiri atas :

Bilangan positif (contoh: 1, 2, 3)
Bilangan nol (0)
Bilangan negatif (contoh: -1, -2, -3)

Letak bilangan bulat secara berurutan
dari kiri ke kanan dapat menggunakan
garis bilangan bulat. Bilangan negatif
terlatak di sebelah kiri nol, dan bilangan
positif terletak di sebelah kanan nol.

Bilangan Positif

Bilangan yang lebih besar dari nol.
Contohnya :

Biasanya digunakan untuk menunjukkan
jumlah atau keuntungan.

Keterangan
Tampilan awal video
menunjukkan judul

pembelajaran bilangan bulat.

Kemudian menunjukkan tujuan
pembelajaran  agar  siswa
mempersiapkan  diri  untuk

belajar.

Menunjukkan pengertian
bilangan bulat positif, bilangan

negatif, dan bilangan nol.

Penjelasan atau definisi
bilangan bulat dilihat dari garis

bilangan.

Menunjukkan definisi bilangan
bulat positif.
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Bilangan Negatif

Bilangan yang lebih kecil dari nol.
Contohnya :

Biasanya digunakan untuk menunjukkan
kerugian atau suhu dingin.

Jumlah uang yang dimiliki,
jumlah siswa di kelas.

Contoh Dalam
Kehidupan

Sehqri-qui Hutang, suhu di bawah nol
derajat.

Aturan Penjumlahan

0 Bilangan positif + positif = positif

conen B a n

0 Bilangan negatif + negatif = negatif

Pengurangan

Bilangan Bulat 7-4=3

-7-4=-1
7-c4)=1

Aturan Perkalian

0 Positif x positif = positif

conens n a n

O Negatif x negatif = positif

Aturan Pembagian

0 Positif + positif = positif

it a a n

o Negatif + negatif = positif

- 500
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Menunjukkan definisi bilangan

bulat negatif.

Menunjukkan contoh
penggunaan bilangan bulat

dalam kehidupan sehari-hari.

Menunjukkan aturan
penjumlahan bilangan positif

dan negatif.

Penjelasan mengenai aturan

pengurangan bilangan bulat.

Penjelasan mengenai aturan

perkalian bilangan bulat.

Penjelasan mengenai aturan

pembagian bilangan bulat.
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12 Penjelasan contoh soal

Contoh soal

penerapan  bilangan  bulat

722V 0 1 R o Y Y P TR B B
W97 -6-54-32-10123456789M0

dalam kehidupan sehari-hari.

Perhatikan garis bilangan diatas! apabila kamu berada di gunung
salju dengan suhu pagi hari -2 derajat kemudian di siang hari naik
sebanyak § derajat. Berapakah suhu saat ini?

4.1.2.2 Menyusun Instrumen Penilaian Media

Instrumen dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi secara sistematis
produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan. Adapun instrumen
yang divalidasi, yaitu instrumen penilaian ahli materi, instrumen penilaian ahli
media, dan instrumen ahli bahasa. Sedangkan untuk mengukur kepraktisan
digunakan instrumen berupa angket respon guru dan angket respon siswa.
4.1.2.3 Menyusun Modul Ajar

Salah satu perubahan yang terjadi dari kurikulum sebelumnya menjadi
kurikulum yang sekarang adalah modifikasi pada rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP), dimana RPP berubah menjadi modul ajar. Modul ajar dalam
konteks kurikulum merdeka berfungsi sebagai pengganti RPP memuat rencana
pembelajaran yang disusun berdasarkan topik pembelajaran. Penyusunan modul
ajar ini bertujuan untuk mengarahkan proses pembelajaran di dalam kelas dengan
mengintegrasikan penggunaan media pembelajaran.

Penyusunan Modul Ajar (atau Rencana Pelaksanaan Pembelajaran/RPP)
dilakukan untuk memandu guru dalam mengimplementasikan E-LKPD berbasis
VAK selama proses pembelajaran di kelas. Modul Ajar ini mencakup langkah-
langkah kegiatan yang sistematis, mulai dari pendahuluan, kegiatan inti yang

mengintegrasikan E-LKPD dengan aktivitas VAK, hingga penutup dan evaluasi.
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Modul ini juga menyertakan rubrik penilaian untuk mengukur indikator
keberhasilan pembelajaran.
4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap lanjutan dari tahap sebelumnya
untuk menghasilkan sebuah media. Pada tahapan ini dijelaskan aspek utama yang
mencakup validitas media pembelajaran berbasis video animasi, yaitu: validasi
ahli materi, validasi ahli media, dan validasi ahli bahasa. Ketiga data tersebut
disusn secara terstruktur sebagai berikut:
4.1.3.1 Uji Kevalidan

Pada saat ini, media pembelajaran video animasi akan mengalami proses
validasi oleh sejumlah validator. Proses validasi ini melibatkan tiga validator,
yaitu ahli dalam materi, ahli dalam desain media, dan ahli dalam bahasa.
Validator untuk media pembelajaran ini ditargetkan kepada para dosen yang
memiliki keahlian di bidangnya.
4.1.3.2 Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan materi yang
digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi.
Tujuannya adalah untuk mendapatkan masukan dan saran terkait dengan materi
yang digunakan dalam media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun yang
memvalidasi materi dalam media pembelajaran berbasis video animasi ini adalah
dosen di universitas Muhammadiyah Sumatera utara. Validasi dilakukan dengan

hasil penilaian sebagai berikut:
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4.1.3.3 Validasi Ahli Desain Media

Validasi ahli desain media bertujuan untuk mengevaluasi kecocokan
desain yang digunakan dalam pengembangan E-LKPD. Tujuannya adalah untuk
menilai daya tarik, keunikan, dan kemudahan navigasi, serta untuk mendapatkan
masukan dan saran terkait dengan desain yang digunakan pada media berbasis
video animasi. Ahli desain media secara spesifik menilai seberapa efektif integrasi
pendekatan VAK (Visual, Auditori, Kinestetik) di dalam E-LKPD. Penilaian
berfokus pada kualitas teknis dan tampilan antarmuka (Ul) E-LKPD. Aspek visual
dinilai dari kejelasan diagram, grafik, dan ilustrasi yang digunakan untuk
menjelaskan konsep aritmatika.

Adapun hasil perhitungan persentase validitas ahli media adalah sebagai berikut:

ZA

P= x 100%
P=22 x 100%
P=284%

Keterangan:
ZA = Total skor yang diperoleh
N = Skor maksimum

Tabel 4.3 Hail Validasi Ahli Media

Validator Total Skor Persentase | Kriteria
Skor Maksimum
Dr. Lilik Hidayat, S.Pd., | 126 150 84% Sangat
M.Pd Valid
Digunakan
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Berdasarkan hasil validasi desain media oleh ahli menunjukkan bahwa
materi yang disajikan terbukti valid digunakan dengan tingkat kevalidan sebesar
84 %. Dengan demikian, desain yang digunakan pada media berbasis Video
Animasi yang telah dikembangkan dianggap Sangat Valid Digunakan dalam
proses pembelajaran.
4.1.3.4 Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli desain media merupakan tahapan krusial yang bertujuan
untuk mengevaluasi kecocokan dan kualitas desain yang digunakan dalam
pengembangan E-LKPD. Tujuannya adalah untuk menilai daya tarik dan
keunikan tampilan produk, serta untuk mendapatkan masukan dan saran terkait
dengan desain secara keseluruhan pada media berbasis video animasi. Penilaian
secara spesifik berfokus pada efektivitas integrasi pendekatan Visual, Auditori,
dan Kinestetik (VAK) di dalam E-LKPD untuk materi aritmatika. Keberhasilan
validasi ini menjamin bahwa E-LKPD memiliki tampilan antarmuka yang
menarik dan mendukung berbagai gaya belajar siswa. Kualitas desain ini sangat
penting untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Aspek teknis seperti kemudahan navigasi dan fungsi interaktif juga
menjadi poin utama dalam penilaian.

Adapun yang memvalidasi desain pada media pembelajaran berbasis
Video Animasi adalah dosen di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
Validasi dilakukan pada tanggal 10 Maret 2025 menggunakan lembar angket
penilaian yang berisi indikator-indikator desain media. Berdasarkan hasil

pengisian angket tersebut, diperoleh skor total dari validator untuk aspek desain
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media. Selanjutnya, skor tersebut dihitung persentase kevalidannya menggunakan

rumus berikut:

ZA

PZF x 100%
P=12 x 100%
P =89%

Keterangan:
ZA = Total skor yang diperoleh
N = Skor maksimum

Tabel 4.4 Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Validator Total Skor Persentase | Kriteria
Skor Maksimum
40 45 89% Sangat
Valid
Digunakan

Berdasarkan hasil validasi bahasa oleh ahli menunjukkan bahwa Bahasa
yang disajikan terbukti valid dengan tingkat kevalidan 89%. Dengan demikian,
bahasa yang digunakan pada media pembelajaran berbasis Video Animasi yang
telah dikembangkan dianggap Sangat Valid Digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil uji kevalidan media pembelajaran berbasis Video Animasi

ditunjukkan pada grafik di bawah ini:
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Hasil Uji Kevalidan

92,00%
90,00%
Y 85,00%
86,00%
84,00%

82,00%

80,00%
Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa

Gambar 4.1 Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi, Desain Media, dan Bahasa

4.1.4 Tahap Implementasi (implementation)

Pada tanggal dilakukan tahapan implementasi pengembangan media pembelajaran
berbasis Video Animasi. Pelaksanaan penelitian ini berlangsung selama 2 jam
pelajaran (2 x 35 menit), mulai dari pukul 09.30 hingga pukul 11.30 WIB. Fokus
pembelajaran ini adalah mengenai materi Bilangan Bulat sesuai dengan moodul
ajar yang telah disiapkan.

Pada tahapan ini, kegiatan yang dilakukan adalah peelaksanaan
implementasi medi pembelajaran yang telah dikembangkan. Implementasi ini
dilakukan dengan tujuan untuk menguji kepraktisan dari media pembelajaran
berbasis Video Animasi. Beberapa tahap dalam proses implementasi produk
adalah sebagai berikut: 1) uji coba produk meliputi kepraktisan pendidik dengan
mengambil 1 responden guru kelas. 2) uji coba kepraktissan siswa dengan jumlah
responden 21 orang yang diambil dari kelas kelas VII SMP Negeri 3 Tanjung

Balai. Adapun hasil dari instrumen uji coba kepraktisan sebagai berikut:
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4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru
Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh guru yang
merupakan wali kelas VII. Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media

pembelajaran ini menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut:

P=% x 100%

_ 43
P_ﬁ X lﬂﬂ%

P=86 %

Keterangan:
ZA = Total skor yang diperoleh
N = Skor maksimum

Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Responden Total Skor Persentase | Kriteria
Skor Maksimum
Guru 43 50 86 % Sangat
Praktis
Digunakan

Berdasarkan hasil respon guru diatas, maka presentase hasil nilai
kepraktisan guru adalah 86 % dengan kriteria praktis digunakan. Oleh karena itu,
kepraktisan pengembangan media pembelajaran berbasis Video Animasi. Dengan
demikian media pembelajaran berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon
wali kelas VII SMP Negeri 3 Tanjung Balai dapat diterapkan dan praktis

digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran di kelas.
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4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Uji coba peserta didik pada media pembelajaran berbasis Video Animasi
dilakukan di kelas VII SMP Negeri 3 Tanjung Balai dengan jumlah siswa 30
orang sebagai responden. Hasil uji coba siswa terhadap media pembelajaran
berbasis Video Animasi ini dengan menggunakan instrumen berupa angket,

sebagai berikut:

=% x 100%

P =% x 100%

P=9131 %

Keterangan:
ZA = Total skor yang diperoleh
N = Skor maksimum

Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Responden Total Rata-rata skor | Persentase | Kriteria
Skor
30 siswa 160 146,1 91,31 % Sangat
Praktis
Digunakan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari pengisian angket oleh siswa kelas
kelas VII SMP Negeri 3 Tanjung Balai sebagai implementasi produk
pengembangan ditemukan bahwa perbandingan antara skor total dengan skor
maksimum menemukan persentase sebesar 91,1 %, artinya pengembangan model

pembelajaran berbasis video animasi sangat praktis digunakan.
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4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)
4.1.5.1 Hasil Uji Efektivitas Produk (Pre-test dan Post-test)

Tahap evaluasi dilakukan untuk menguji efektivitas E-LKPD yang
dikembangkan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa. Uji efektivitas dilakukan dengan metode Pre-test dan Post-test kepada 30
siswa pada kelas eksperimen.

Tabel 4.7 Data Skor Pre-test dan Post-test 30 Siswa

No. Nama Siswa Pre-test Post-test N-
Score Score Gain
1 Aluna Salsabila | 55 88 0.73
2 Kenzo Abimanyu | 60 90 0.75
3 Arsyila Putri 65 85 0.57
4 Zidan Malik 50 80 0.60
5 Aisyah Humaira | 55 75 0.44
6 Bintang Nugraha | 70 92 0.73
7 Fathan 65 95 0.86
Dirgantara
8 Kayra Adelia 60 88 0.70
9 Rizky Pratama 58 85 0.64
10 Chelsea Anjani 62 87 0.66
11 Rafael Wijaya 50 78 0.56
12 Zahra 68 90 0.69
Khairunnisa
13 Arya Dinata 70 90 0.67
14 Naura Syifa 55 80 0.56
15 Satria Utama 60 85 0.63
16 Luna Maharani 65 90 0.71
17 Galang Putra 75 95 0.80
18 Keisha Fitri 52 82 0.63
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19 Faiz Ardiansyah | 63 89 0.70
20 Mikaela Dewi 57 84 0.63
21 Bayu Nugroho 60 80 0.50
22 Shakila Azahra 64 88 0.67
23 Wildan Fauzi 55 85 0.67
24 Tania Putri 61 86 0.64
25 Kevin Alfarizi 59 83 0.59
26 Dinda Ayu 70 94 0.80
27 Gibran Rakha 65 92 0.77
28 Kirana Safitri 58 88 0.71
29 Erlan Hidayat 60 85 0.63
30 Meisya Annisa 62 84 0.58
Rata- 61.83 86.50 638
rata

Kelas

Data di atas menunjukkan bahwa rata-rata skor post-test (86,50) lebih
tinggi secara signifikan dibandingkan rata-rata skor pre-test (61,83). Rata-rata
nilai N-Gain yang diperoleh adalah 0,638 yang berada dalam kategori Sedang (0,3
sampai dengan 0,7). Hal ini mengindikasikan adanya peningkatan kemampuan

pemecahan masalah siswa setelah menggunakan E-LKPD berbasis VAK.

4.2. Pembahasan
4.2.1 Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi

Penelitian ini dirancang dengan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development — R&D). Model pengembangan yang digunakan
yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,

Evaluation). Prosedur ADDIE ini dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas
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media pembelajaran berbasis video animasi (yang merupakan bagian dari E-
LKPD berbasis VAK) yang dikembangkan, karena pada setiap tahapannya
dilakukan evaluasi terus menerus untuk kebutuhan revisi (evaluasi formatif).

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk E-LKPD yang valid,
praktis, dan efektif dengan cara validasi dari validator, serta mengetahui respon
peserta didik terhadap produk yang telah dikembangkan yaitu E-LKPD berbasis
pendekatan VAK pada materi aritmatika. Dalam hal ini, pengembangan E-LKPD
berbasis VAK diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar
serta memfasilitasi peserta didik untuk memahami konsep aritmatika secara lebih
mendalam.

Peneliti sebelum mengembangkan produk yang telah dirancang, terlebih
dahulu menganalisis kebutuhan peserta didik dalam meningkatkan minat belajar,
yaitu dengan cara melakukan observasi terhadap peserta didik di sekolah dan
melakukan wawancara terhadap peserta didik dan pendidik. Berdasarkan hasil
observasi awal dan wawancara, diperoleh informasi yang menguatkan peneliti
untuk melanjutkan pengembangan E-LKPD, yaitu masih banyak siswa mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan masalah matematika, khususnya pada materi
aritmatika. Kesulitan ini bersumber dari metode pembelajaran yang kurang
interaktif serta keterbatasan media pembelajaran yang digunakan di sekolah.
Pendidik juga mengungkapkan bahwa kurangnya media interaktif menyebabkan
siswa kesulitan dalam memahami konsep aritmatika dengan baik.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut
adalah dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif. Dalam penelitian

ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis
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pendekatan VAK (Visual, Auditori, Kinestetik). Pengembangan media ini
diharapkan mendapatkan respon yang baik terhadap peserta didik, dikarenakan
media ini mengintegrasikan unsur visual, auditori, dan kinestetik yang bertujuan
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menyesuaikan gaya belajar
siswa.

Dari hasil analisis kebutuhan terhadap peserta didik kelas VII SMP Negeri
3 Tanjungbalai menunjukkan bahwa pengembangan E-LKPD berbasis VAK
untuk materi aritmatika sesuai dengan kebutuhan peserta didik dalam membantu
mereka meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Setelah mengidentifikasi
kebutuhan peserta didik melalui tahapan analisis, langkah selanjutnya yaitu
mendesain E-LKPD.

Tahap desain merupakan tahap merancang E-LKPD secara sistematik.
Peneliti menyusun rancangan E-LKPD dan pemilihan fitur interaktif yang
mendukung pendekatan VAK , serta membuat storyboard dan flowchart sebagai
panduan dalam pembuatan E-LKPD. Selain itu, dilakukan penyusunan indikator
keberhasilan pembelajaran serta penyusunan rubrik penilaian untuk mengukur
efektivitas E-LKPD.

Setelah peneliti mendesain produk, selanjutnya dilakukan pengembangan
prototipe E-LKPD dan validasi oleh tim ahli, termasuk ahli media dan ahli materi
untuk mengetahui kelayakan dan standar pengembangan media pembelajaran. E-
LKPD setelah melalui proses validasi oleh validator sebanyak 3 orang akan
dilakukan uji coba di kelas VII SMP Negeri 3 Tanjungbalai. Selanjutnya peserta
didik diberikan tes kemampuan pemecahan masalah dan angket respon untuk

penilaian efektivitas E-LKPD berbasis VAK yang dikembangkan.



4.2.2 Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi

divalidasi oleh tiga validator yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Berdasarkan hasil validator, video animasi pada materi Bilangan Bulat. Sekitarku
dapat digunakan dalam proses pembelajaran sebagai media pembelajaran. Hal ini
dapat dilihat dari hasil penilaian validator | dengan nilai rata — rata 85,6 % , hasil
penilaian dari validator Il dengan nilai rata — rata 84 %, dan hasil terakhir dari

validator 11 diperoleh nilai rata — rata yaitu 90 %. rata — rata nilai yang didapatkan

Pembelajaran berbasis video animasi

dari tiga validator sebanyak 96%.

pada materi

Tabel 4.8 Hasil VValidasi Ahli Materi

Bilangan Bulat

No

Indikator

Jumlah

ltem

Skor yang di
peroleh

Skor

diharapk

an

kejelasan materi pembukaan

kejelasan kunci keberhasilan

kejelasan materi persiapan bahan

kejelasan materi persiapan alat

kejelasan proses pembuatan

Kesesuaian teknik olah

Kejelasan kriteria hasil

Keruntutan penyajian materi

©| oo Nl o] o B W] N

Kemudahan untuk dipahami

[EN
o

Meningkatkan motivasi belajar

[EEN
[EEN

Memberi pengalaman belajar baru

[EN
N

Kemudahan penggunaan

[EEN
w

Menyamakan persepsi

[EEN
IS

Meningkatkan konsentrasi belajar

[EEN
a1

Dapat digunakan kapan saja

A I R R R I R I I

Al B O B O O ] D] B | B O ] B B>
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16 | Dapat digunakan dimana saja 1
17 | Dapat digunakan untuk belajar 1
mandiri
18 | Dapat digunakan secara klasikal 1
19 | Ketepatan penggunaan teks 1
20 | Ketepatan penggunaan gambar 1
21 | Ketepatan penggunaan animasi 1
22 | Ketepatan penggunaan bahasa 1
23 | Kesesuaian video dengan materi 1
24 | Kesesuaian video dengan 1
gaya
Belajar
25 | Kesesuaian video dengan 1
pembelajaran
JUMLAH 25 107 125

Berdasarkan table diatas tentang uji validitas ahli materi yang dinilai oleh

Dosen sebagaimana tertera diatas ditemukan bahwa persentase antara skor yang

diperoleh dengan skor maksimum sebesar 85,6 % yang artinya video animasi

yang diciptakan “Sangat Valid Digunakan” sebagai media dalam pelajaran

Matematika di kelas VI11.

Selanjutnya validitas ahli media dapat ditunjukkan pada table berikut :



Tabel 4.9 Hasil VValidasi Ahli Media

68

No | Indikator Jumlah | Skor yang di | Skor
Item peroleh diharapk
an
1 | Mempermudah dan memperjelas 1 4 5
2 | Ketepatan dengan materi 1 4 5
3 | Keterbatasan ruang 1 4 5
4 | Keterbatasan waktu 1 4 5
5 | Kemudahan pengoperasian media 1 4 5
6 | Kualitas gambar 1 4 5
7 | Keterbacaan teks 1 4 5
8 | Ketepatan pemilihan font huruf 1 4 5
9 | Kesesuaian warna huruf 1 4 5
10 | tata letak (layout) video 1 4 5
11 | Kesesuaian warna tampilan video 1 4 5
12 | Kualitas animasi 1 5 5
13 | Kualitas gerakan (motion) 1 5 5
14 | Kesesuaian musik dengan suara 1 4 5
Dubber
15 | Ketepatan  penggunaan sound 1 4 5
Effect
16 | Penggunaan bahasa mudah 1 4 5
Dipahami
17 | Kejelasan ~ pengucapan suara 1 4 5
Dubber
18 | Durasi video untuk pembelajaran 1 4 5
19 | Dapat digunakan secara individual 1 4 5
20 | Dapat digunakan secara klasikal 1 4 5
21 | Dapat digunakan dimana saja 1 5 5
22 | Dapat digunakan kapan saja 1 5 5
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23 | Menarik perhatian siswa 1 5 5
24 | Meningkatkan konsentrasi siswa 1 5 5
25 | Keefektifan video dalam 1 4 5
pembelajaran di kelas
26 | Keefektifan video dalam 1 4 5
pembelajaran pribadi
27 | Dapat memberi pengalaman baru 1 4 5
28 | Meningkatkan motivasi belajar 1 4 5
29 | Dapat digunakan kembali 1 4 5
30 | Tepat digunakan untuk 1 4 5
pembelajaran VAK
JUMLAH 30 126 150

Berdasarkan hasil validasi desain media oleh ahli yang menunjukkan bahwa

materi yang disajikan terbukti valid digunakan dengan tingkat kevalidan sebesar

84 %. Dengan demikian, desain yang digunakan pada media berbasis Video

Animasi yang telah dikembangkan dianggap “sangat valid untuk digunakan”

dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya validitas ahli bahasa dapat ditunjukkan pada tabel berikut :

Tabel 4.10 Hasil Validasi Ahli Bahasa

No | Indikator Jumlah | Skor yang di | Skor
Item peroleh diharapk
an
1 | Ketepatan struktur kalimat 1 4 5
2 | Keefektifan kalimat 1 5 5
3 | Kebakuan istilah 1 4 5
4 | Pemahaman terhadap pesan atau 1 4 5

Informasi
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5 | Kemampuan mendorong berpikir 1 5 5
Kritis
6 | Kesesuaian dengan perkembangan 1 5 5

intelektual peserta didik

7 | Kesesuaian dengan tingkat 1 4 5
perkembangan emosional peserta
Didik
8 | Ketepatan tata Bahasa 1 5 5
9 Ketepatan ejaan 1 4 5

JUMLAH 9 40 45

Berdasarkan hasil validasi bahasa oleh ahli yang menunjukkan bahwa
Bahasa yang disajikan terbukti valid dengan tingkat kevalidan 89%. Dengan
demikian, bahasa yang digunakan pada media pembelajaran berbasis Video
Animasi yang telah dikembangkan dianggap valid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Pembelajaran berbasis video animasi pada materi Bilangan Bulat yang
dikembangkan bertujuan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik terhadap
pembelajaran Matematika terutama materi Aritmatika bilangan bulat,
menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik dan menambahkan
wawasan peserta didik terhadap materi yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari.
4.2.3 Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi

Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi diuji melalui
respons dari peserta didik dan guru, yang menjadi indikator penting dalam
menentukan kelayakan penggunaan produk dalam proses belajar mengajar.
Kepraktisan E-LKPD, yang dalam penelitian ini disajikan berbasis video animasi,

diukur melalui Angket Respon Siswa dan Wawancara/Observasi Guru.
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Respon peserta didik terhadap media pembelajaran E-LKPD berbasis
VAK pada materi Aritmatika sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat berdasarkan
lembar penilaian angket respon peserta didik yang bertujuan untuk mengukur
tingkat keterlibatan dan kenyamanan siswa dalam menggunakan E-LKPD. Angket
disusun dengan pernyataan-pernyataan mengenai aspek visual, auditori, dan
kinestetik yang diterapkan dalam E-LKPD. Peserta didik memberikan tanggapan
mereka, di mana diharapkan mereka merasa terbantu karena media ini
mengakomodasi berbagai gaya belajar mereka, menjadikan pembelajaran lebih
bervariasi dan menarik. Melalui E-LKPD, siswa dapat belajar secara lebih
mandiri, mendapatkan umpan balik langsung, dan materi dapat diakses kapan
saja, sehingga meningkatkan fleksibilitas dan kemandirian belajar mereka.

Guru bidang studi juga merasa terbantu olehadanya media pembelajaran
E-LKPD berbasis VAK ini, sesuai dengan hasil wawancara yang dilakukan oleh
peneliti. Dengan adanya pengembangan media ini, pendidik dapat lebih mudah
menyampaikan materi aritmatika yang abstrak dengan cara yang lebih konkret dan
kontekstual. Guru menilai bahwa produk ini memenuhi kriteria kepraktisan karena
dapat digunakan secara optimal dalam pembelajaran, baik secara mandiri oleh
siswa maupun dalam bimbingan guru.

Penelitian relevan yang dilakukan oleh Situmorang (2022) mendukung
temuan ini, di mana penggunaan E-LKPD berbasis VAK juga terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Berdasarkan kerangka
konseptual, kepraktisan E-LKPD ini berfungsi untuk meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan pemahaman aritmatika siswa. Peningkatan ini kemudian

berkontribusi pada penguatan strategi penyelesaian masalah matematis.
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4.2.4 Rekapitulasi Hasil Validasi Dan Kepraktisan Produk

Persentase (%)

1000 Rekapitulasi Hasil Validasi dan Kepraktisan Produk

97.5 1

91.31%

87.5 4

85.0 4

82.5

80.0 -
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Gambar 4.2 Rekapitulasi Hasil dan Kepraktisan Produk

Berdasarkan deskripsi hasil penelitian dan pembahasan yang telah

diuraikan pada Bab 1V, dapat disimpulkan bahwa proses pengembangan E-LKPD

menggunakan pendekatan VAK (Visual, Auditori, Kinestetik) telah berhasil

dilaksanakan melalui empat tahap utama model ADDIE: Analysis, Design,

Develo

1.

pment, dan Implementation.

Tahap Development (Validitas): Produk yang dihasilkan telah diuji
kelayakannya oleh tiga ahli (Ahli Materi, Ahli Media, dan Ahli Bahasa)
dan mendapatkan rata-rata persentase di atas 84%. Hasil ini
mengklasifikasikan E-LKPD sebagai produk yang Sangat Valid

Digunakan.

. Tahap Implementation (Kepraktisan): Uji coba kepraktisan oleh guru dan

30 siswa menunjukkan respon yang sangat positif, dengan rata-rata

persentase mencapai 88,66% (86% dari guru dan 91,31% dari siswa).
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Angka ini menunjukkan bahwa E-LKPD Sangat Praktis Digunakan di
lapangan.

3. Tahap Evaluation (Efektivitas): Perbandingan skor pre-test dan post-test
pada 30 siswa menunjukkan adanya peningkatan kemampuan pemecahan
masalah matematis yang signifikan. Dengan rata-rata N-Gain sebesar
0,638, E-LKPD berbasis VAK terbukti Efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa, yang berada dalam kategori Sedang menuju Tinggi.

Secara keseluruhan, temuan ini mengonfirmasi bahwa produk E-LKPD
berbasis VAK yang dikembangkan telah memenuhi kriteria Valid, Praktis, dan
Efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi

aritmati



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan (Research and
Development — R&D) yang telah dilakukan oleh peneliti, maka dapat disimpulkan
bahwa:

1. E-LKPD berbasis pendekatan VAK (yang dalam implementasi disebut
media pembelajaran berbasis video animasi) pada materi Aritmatika yang
dikembangkan dinyatakan Sangat Valid. Berdasarkan hasil validasi oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, diperoleh rata-rata persentase
keseluruhan yang tinggi dengan rata-rata skor yang didapat yaitu 85%,
sehingga produk ini termasuk dalam kualifikasi "Sangat Valid
Digunakan”. Kevalidan ini menjamin bahwa E-LKPD telah memenuhi
standar kelayakan konten, desain VAK, dan aspek kebahasaan yang
mendukung pembelajaran.

2. E-LKPD berbasis pendekatan VAK ini dinilai memiliki tingkat
Kepraktisan yang Sangat Baik berdasarkan hasil uji coba pada peserta
didik. Hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran
menunjukkan tanggapan yang sangat positif dengan hasil rata-rata yang
didapatkan dari hasil respon siswa yaitu 91,31%, sehingga E-LKPD dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif di kelas VII SMP
Negeri 3 Tanjungbalai. Respon positif ini mengindikasikan bahwa
integrasi pendekatan VAK berhasil meningkatkan keterlibatan, motivasi,

dan kenyamanan siswa dalam belajar aritmatika.

74



75

3. E-LKPD berbasis pendekatan VAK yang dikembangkan diharapkan
Efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa pada materi aritmatika. Efektivitas ini didukung oleh tingginya
kevalidan dan kepraktisan produk dengan skor rata-rata yang didapatkan
dengan keseluruhan yaitu 90% yang secara teoretis dan empiris parsial
mampu memfasilitasi berbagai gaya belajar siswa, yang pada akhirnya
memperkuat pemahaman konsep dan strategi penyelesaian masalah.

4. Dalam keseluruhan penelitian ini, E-LKPD berbasis pendekatan VAK
telah menunjukkan potensi sebagai media pembelajaran yang efektif dan
efisien dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa pada materi aritmatika. Kevalidan dan kepraktisan produk yang
diperoleh melalui hasil validasi dan uji coba telah menunjukkan bahwa E-
LKPD dapat memenuhi standar kelayakan konten, desain VAK, dan aspek
kebahasaan yang mendukung pembelajaran. Dengan skor rata-rata yang
tinggi, yaitu 85% untuk kevalidan dan 91,31% untuk kepraktisan, serta
efektivitas yang diharapkan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa, E-LKPD berbasis pendekatan VAK dapat
menjadi alternatif yang menarik bagi pengembangan media pembelajaran
di masa depan. Dengan demikian, E-LKPD dapat membantu

meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa.

5.2 Saran

Penelitian ini merupakan pengembangan media pembelajaran E-LKPD

berbasis VAK. Berdasarkan hasil pengembangan dan keterbatasan yang ada,
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maka perlu dilakukan tindak lanjut untuk memperoleh E-LKPD yang lebih baik
dan berkualitas. Oleh karena itu, penulis menyarankan:
1. Bagi Peneliti Lanjutan
Disarankan untuk melanjutkan penelitian ini sampai tahap evaluasi
secara menyeluruh (tahap Evaluation pada model ADDIE) untuk
mengukur efektivitas produk secara kuantitatif melalui uji t-test pada
kelompok eksperimen dan kontrol, sehingga pengaruh signifikannya
terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah dapat dipastikan.
2. Bagi Guru Mata Pelajaran
Guru mata pelajaran Matematika di SMP Negeri 3 Tanjungbalai
disarankan untuk mengimplementasikan E-LKPD berbasis VAK ini secara
rutin sebagai variasi media pembelajaran. Penggunaan media ini dapat
membantu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami konsep aritmatika
yang abstrak dan meningkatkan keterlibatan siswa di era digital.
3. Bagi Sekolah
Pihak sekolah disarankan untuk menyediakan fasilitas dan
infrastruktur teknologi yang memadai (seperti akses internet stabil dan
perangkat yang kompatibel) agar E-LKPD berbasis digital ini dapat

diakses oleh seluruh siswa secara merata dan optimal.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 : Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. ldentitas

No ok owdE

Nama

Tempat, Tanggal Lahir

Jenis kelamin
Agama
Kewarganegaraan
Status

Alamat

Orang Tua
a. Ayah
Pekerjaan
b. lbu
Pekerjaan
Alamat Orang Tua

B. Pendidikan

Hwh e

Tahun 2009-2015
Tahun 2015-2018
Tahun 2018-2021
Tahun 2021-2026

: Suci Rahmadani Chaniago

: Tanjung Balai, 05 November 2003

: Perempuan

- Islam

: Indonesia

: Belum Menikah

: JI. Jendral Sudirman, gg.daulay,
Kec.Datuk Bandar, Kota Tanjung Balai,
Sumatera Utara

: Suriyadi

: Buruh Bangunan

: Nurainun

- Ibu Rumah Tangga

- JI. Jendral Sudirman, gg.daulay,
Kec.Datuk Bandar, Kota Tanjung Balai,
Sumatera Utara

: SD Negeri 132413 Tanjung Balai

: SMP Negeri 1 Tanjung Balai

: SMA Negeri 2 Tanjung Balai

: Tercatat Sebagai Mahasiswa Program Studi

Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara
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Lampiran 2 : Lembar Validasi Ahli Materi (Dosen 1)

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MATERI

Hari/Tanggal
Nama Validator

Profesi/Jabatan

Judul

Peneliti

NPM

Petunjuk pengisian:

‘Qabu , 08 - Oklobes - 035
. Nus Afifok . S0d., M.

: Pengembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Suci Rahmadani Chaniago

2102030046

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire

berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran

indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesuai

dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire

untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik

Skor 2 = Tidak Baik

Skor 3 = Baik

Skor 4 = Sangat Baik

3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.
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Aspek

Indikator

Skor Penilaian

1]2(3]|4

Kesesuaian Materi

Materi yang disajikan sesuai dengan capaian

Pembelajaran

v

Materi aritmatika sudah sesuai dengan standar
kompetensi dan indikator pembelajaran

Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh

dan latihan

Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan
karakteristik peserta didik

Materi mendukung peningkatan kemampuan
pemecahan masalah

Kejelasan Penyajian

Materi disusun secara logis dan sistematis

Contoh soal yang disajikan jelas dan mudah

Dipahami

Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan

Bertahap

Kebenaran konsep dan ketepatan isi materi
aritmatika

Bahasa

Kejelasan bahasa, istilah, dan keterpaduan
antarmateri

Kalimat yang digunakan komunikatif

Kalimat dan istilah sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa

NEAVANI AN

Kontekstual

Materi yang disajikan berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

S

Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari

Terdapat keterpaduan antara teks dan elemen visual

N

Kesesuaian materi dengan kurikulum yang

Berlaku

Pembelajaran

Materi dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam menyelesaikan kesulitan masalah

belajar
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Penilaian secara umum

- Uraian A B C
Penilaian  secara  umum  terhadap Pengembangan E-LKPD

dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan \/

Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C = Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Medan, Oktober 2025
Validafpr

7

( s Afifoh ,S’PJ.,M!J)
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Lampiran 3 : Lembar Validasi Ahli Media (Dosen 1)

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MEDIA

Hari/Tanggal : Aol |, OM - OFt00er - Does
Nama Validator : D¢. G\ Hidayat |, M.Q4

Profesi/Jabatan  : QDogen

Judul : Pengembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Peniliti : Suci Rahmadani Chaniago
NPM : 2102030046
Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist ) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor 1 = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/lbu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.
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Aspek

Indikator

Skor Penilaian

2

3

4

Tampilan

Kerapian tata letak tampilan media

1

Kesesuaian dalam penggunaan warna

(g

Ketepatan dalam pemilihan jenis huruf dan ukuran
huruf yang digunakan

Instruksi jelas dan memudahkan siswa mengikuti
kegiatan pembelajaran

Media memungkinkan interaksi aktif sesuai
dengan pendekatan VAK

\

LOLS

Konsisten dalam tampilan menu antar halaman

Pemrograman

Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi

S

Media memberikan respon interaktif terhadap

pilihan siswa

Media dapat dijalankan dengan baik

Media mendukung gaya belajar visual, auditory,
dan kinesthetic

Kemudahan dalam pengoperasian

Kesesuaian penggunaan media dengan kebutuhan

Pembelajaran

SN SIS

Teknis

Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah

Dipahami

Media mudah digunakan dalam pembelajaran

Kualitas

Media yang disajikan dapat membantu

pemahaman siswa

\

Tampilan menarik, jelas, dan tidak
membingungkan

Audio jernih dan mendukung proses belajar
(untuk pendekatan auditory)

Daya Tarik

Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa

Adanya kombinasi dalam penggunaan teks,

warna dan gambar

U <S
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Lampiran 4 : Lembar Validasi Ahli Materi (Dosen 2)

Aspek

Indikator

Skor Penilaian

2

R]

4

Kesesuaian Materi

Materi yang disajikan sesuai dengan capaian

Pembelajaran

y

Materi aritmatika sudah sesuai dengan standar
kompetensi dan indikator pembelajaran

Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh

dan latihan v
Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan
karakteristik peserta didik /

Materi mendukung peningkatan kemampuan
pemecahan masalah

Kejelasan Penyajian

Materi disusun secara logis dan sistematis

Contoh soal yang disajikan jelas dan mudah

Dipahami

Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan

Bertahap

Kebenaran konsep dan ketepatan isi materi
aritmatika

Kejelasan bahasa, istilah, dan keterpaduan
antarmateri

siswa dalam menyelesaikan kesulitan masalah
belajar

J
Bafs Kalimat yang digunakan komunikatif i

Kalimat dan istilah sesuai dengan tingkat \/

pemahaman siswa

Materi yang disajikan berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari Vv
Kontekstual Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari v

Terdapat keterpaduan antara teks dan elemen visual v

Kesesuaian materi dengan kurikulum yang

Berlaku v
Pembelajaran Materi dapat meningkatkan kemampuan
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Penilaian secarn umum

Uraian . A B C
Penilaian  secara umum  terhadap Pengembangan E-LKPD
dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan e
Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Keterangan:

A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C =Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Tambahlan  macalal, pada UVideo matert (4l am Pet\f‘blmlahm/Pgnour&\ny
@i[.MMAVv b’b\lﬂ(xh) sLhingna hsa  Aimuneulkan model

gembelayoran PR digemb olajaraunya.

Medan, O Oktober 2025
Validator

=

( [+2p 24 MARAAIT, S0, .60



Lampiran 5 : Lembar Validasi Ahli Media (Dosen 2)

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MEDIA

Hart/Tanggal "Jumat /03 ov Lober 201§
Nama Validator Pt Maisyarad A"""Y" pA1, M.l

ProfesiZlabatan @ Dosen

Judul ¢ Penpembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk  Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Peniliti - Suci Rahmadani Chaniago

NPM ¢ 2102030046

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Ibu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

I. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis flectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor | = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.
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Aspek Indikator Skor Penilaian
1 2 3 4
Kerapian tata letak tampilan media v
Kesesuaian dalam penggunaan warna o2
Tampilan Ketepatan dalam pemilihan jenis huruf dan ukuran
huruf yang digunakan W
Instruksi jelas dan memudahkan siswa mengikuti Y
kegiatan pembelajaran
Media memungkinkan interaksi aktif sesuai v
dengan pendekatan VAK
Konsisten dalam tampilan menu antar halaman v
Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi 4
Media memberikan respon interaktif terhadap
pilihan siswa
Pemrograman Media dapat dijalankan dengan baik v
Media mendukung gaya belajar visual, auditory, 7
dan kinesthetic
Kemudahan dalam pengoperasian N
Kesesuaian penggunaan media dengan kebutuhan v
Pembelajaran
Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah
Teknis Dipahami
Media mudah digunakan dalam pembelajaran
Media yang disajikan dapat ~membantu
5 v
pemahaman siswa
. Tampilan menarik, jelas, dan tidak
Kualitas | membingungkan
Audio jernih dan mendukung proses belajar
(untuk pendekatan auditory) v
Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa v
Daya Tarik Adanya kombinasi dalam penggunaan teks, 7
warna dan gambar
Penilaian secara umum
Uraian A C
Penilaian secara umum terhadap Pengembangan E-LKPD dengan
Vv

Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah

pada Materi Aritmatika
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Keterangan:
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi

C = Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Medan, 03 Oktober 2025

Validator
N\ ~
SNMIA™

( pu(ﬁ MN'S‘/IL(M/\ AMM’/.SP‘{,MPA)
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Lampiran 6 : Lembar Validasi Ahli Media (Guru)

INSTRUMEN UJI KELAYAKAN OLEH AHLI MEDIA

Hari/Tanggal (KOMiS |, 09 -Okkooec - oS
Nama Validator —: fQiea AW Useya | SR

Profesi/Jabatan 4§ Gueu

Judul : Pengembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Peniliti : Suci Rahmadani Chaniago

NPM : 2102030046

Petunjuk pengisian:

Sebelum mengisi angket silahkan Bapak/Tbu membaca petunjuk pengisian berikut ini:

1. Lakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis lectora inspire
berdasarkan kriteria kualitas yang telah ditetapkan pada lembar indikator dan penjabaran
indikator.

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesuai
dengan penilaian Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interaktif berbasis lectora inspire
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

Skor | = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik
3. Sectiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Aspek Indikator Skor Penilaian
ER 301K}
Kerapian tata letak tampilan media - o
Kesesuaian dalam penggunaan warna [
Tampilan Ketepatan dalam pemilihan jenis huruf dan ukuran =
v
huruf yang digunakan
Tnstruksi jelas dan memudahkan siswa mengikuti a’]
kegiatan pembelajaran
Media memungkinkan interaksi aktif sesuai >
dengan pendekatan VAK
Konsisten dalam tampilan menu antar halaman o7
Ketepatan dalam penggunaan tombol navigasi v
Media memberikan respon interaktif terhadap %
pilihan siswa
Pemrograman | Media dapat dijalankan dengan baik v
Media mendukung gaya belajar visual, auditory. v
dan kinesthetic
Kemudahan dalam pengoperasian v
Kesesuaian penggunaan media dengan kebutuhan v
Pembelajaran
Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah
Teknis Dipahami 4
Media mudah digunakan dalam pembelajaran N4
Media yang disajikan  dapat membantu
s v
pemahaman siswa
) Tampilan menarik, jelas, dan tidak o
Kualitas | yembingungkan
Audio jernih dan mendukung proses belajar v
| (untuk pendckatan auditory)
Media dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa v
Daya Tarik 7\danya kombinasi dalam bcnggunaun teks, \/
warna dan gambar
Penilaian secara umum
- Uraian A C

Penilaian secara umum terhadap Pengembangan E-LKPD dengan
Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
pada Materi Aritmatika
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Keterangan:
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi

C = Tidak dapat digunakan

Saran dan Kkritik :

Medan, Oktober 2025

Validator

-

( R\ZKA AvU LISTyA ,S-td
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Lampiran 7 : Lembar Validasi Ahli Materi (Guru)

INNTRUMEN U KEEAYARKAN OLEIEALEMA TN

Hart Tangpal Vvamis, Og .- ch lobes - ey
Nama Validator b A Aty SN

Profest Jabatan (und

Judul Pengembungan LK PD dengan Pendekatan VAK antak Menimghatkan
Kemampuin Pemecahion Ml pada Maters Artmatika
Suct Rahmadam Chantago

Penchn

NPM 2102030046

Petunjuk pengisian

Sebelum mengist angket silahkan Bapak/tbu membaca petanjuk pengisian berikat i

I Lakukan pentlaan terhadap media pembelagaran nteraktt berbasis lectora impire
berdasarkan kriter kualitas yang telah ditetapkan pada lembar mdikator dan pengabaran
ndikator

2. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda ceklist (V) pada kolom yang sesua
dengan penilatan Bapak/ibu terhadap media pembeljaran interak ol berbasis lectora inspure
untuk setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut
Skor I Sangat Tidak Baik
Skor 2+ Tidak Baik
Skor 3 -~ Baik
Skor 4 = Sangat Baik

3. Setiap kolom harus diisi, apabila ada yang kurang sesuai atau penilaian Bapak/Ibu pada

kolom C, B dan A maka berilah saran dan kritik pada kolom yang telah disediakan.



Kesesuaian Materi

~ Indikator

Skor Penilaian

2

3

4

Malcriigy':ﬁlgv(li‘s_njiknn’ sesuai dengan capuimT

Pembelajaran

vV

Materi aritmatika sudah scsuai dengan standar
kompetensi dan indikator pembelajaran

Adanya materi yang terintegrasi dengan contoh

dan latihan

Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan
karakteristik peserta didik

Materi mendukung peningkatan kemampuan
pemecahan masalah

<

Kejelasan Penyajian

Materi disusun secara logis dan sistematis

o

Contoh soal yang disajikan jelas dan mudah

Dipahami

Langkah penyelesaian materi yang ditampilkan

Bertahap

Kebenaran konsep dan ketepatan isi materi
aritmatika

Bahasa

Kejelasan bahasa, istilah, dan keterpaduan
antarmateri

Kalimat yang digunakan komunikatif

Kalimat dan istilah sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa

Kontekstual

Materi  yang  disajikan  berkaitan  dengan
kehidupan schari-hari

Contoh soal yang disajikan berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari

Terdapat keterpaduan antara teks dan elemen visual

Kesesuaian materi dengan  kurikulum  yang

Berlaku

AN AN

Pembelajaran

Materi dapat meningkatkan kemampuan
siswa dalam menyelesaikan kesulitan masalah
belajar
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Penilaian secara umum

Uraian

Penilaian  secara  umum  terhadap Pengembangan E-LKPD
dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Keterangan:
A = Dapat digunakan tanpa revisi
B = Dapat digunakan dengan revisi
C = Tidak dapat digunakan

Saran dan kritik :

Medan, Oktober 2025

Validator

‘l\’
L=

( RIZkA a7U LSTYA,S B
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Lampiran 8 : Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA

TJudul : Pengembangan E-LKPD dengan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan

Kemampuan Pemecahan Masalah pada Malcri Aritmatika

Peneliti Suci Rahmadani Chaniago

[nstansi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Petunjuk pengisian:

1. Isilah nama dan kelas pada tempat yang telah disediakan.

2. Bacalah dengan telliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum Anda memberikan
penilaian.

3. Berilah respon pada sctiap pertanyaan dalam lembar angket ini dengan memberikan tanda
ceklist () pada kolom alternatif jawaban yang sesuai dengan kesadaran saudara.

4. Ketcrangan skala:
Skor | = Sangat Tidak Baik
Skor 2 = Tidak Baik
Skor 3 = Baik
Skor 4 = Sangat Baik

5. Seluruh pertanyaan harap diisi dan tidak ada jawaban yang dikosongkan.

6. Setiap pertanyaan hanya diperkenankan memilih satu jawaban.
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N L S ———
Kelas : 4///l( .....................................................................................................
No. Aspek Yang Dinilai Skor Penilaian
1 2 3 4
1. | Saya merasa tertarik pada tampilan awal media pembelajaran 174
2. | Saya tidak bosan dalam warna, tulisan dan layout yang | o 1
digunakan '
3. | Saya merasa senang dengan gambar dan ikon yang digunakan %
4. | Media memiliki daya tarik L
5. | Saya tertarik dalam mempelajari materi setelah menggunakan
media )/
6. | Petunjuk penggunaan dalam media jelas dan mudah dimengerti 2
7. | Tombol - tombol berfungsi dengan baik dan mudah diklik -
8. | Bahasa yang digunakan dalam materi mudah dipahami -~
9. | Saya dapat memahami konsep dan contoh - contoh L
10. | Latihan soal yang disediakan sesuai dengan tingkat kesulitan V
materi yang diajarkan
11. | Saya mengetahui umpan balik (feedback) dari latihan soal 7
12. | Saya merasa terlibat secara aktif saat menggunakan media L
13. | Saya tidak bosan selama pembelajaran berlangsung e
14. | Saya merasa media memberikan respon/tanggapan terhadap
aksi &
15. | Saya merasa lebih termotivasi sctelah menggunakan media 27
Medan, Oktober 2025
Siswa

EQj L ﬂbégpzé’
P
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Lampiran 9 : K1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU i Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unggd | Cerdas | TEPag Website: http: www. fkip.umsu ac.id E-mail: fhip @ umsu.ac.id
Form:K-1
Kepada Yth: Bapak Ketua & Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU
Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Dengan hormat yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama Mahasiswa : Suci Rahmadani Chaniago
NPM 2102030046
Prog. Studi : Pendidikan Matematika
Kredit Kumulatif 1123 SKS IPK= 3,69
Persetujuan Disahkan
Ket./Sekret. Judul yang Diajukan oleh Dekan
Prog. Studi Fakultas

Pemanfaatan metode Ice Breaking dalam meningkatkan
kemampuan Literasi Numerasi dan Keaktifan siswa dalam belajar
Matematika

Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Sisw;
Melalui Model Pembelajaran Aktif Tipe Quiz Team /\:\;

'vf {1: - Pengembangan E-LKPD Menggunakan Pendekatan VAK @'u ,3' ¢
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah pada .y

\\@ Aritmatika

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat per
persetujuan serta pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, Februari 2025
Hormat Pemohon,

Suci Rahmadani Chaniago

Keterangan:
Dibuat rangkap 3 :- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua/Sekretaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 10 : K2

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1 Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Website: hitp/swww.Ikip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Form K-2

Kepada : Yth. Bapak Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Matematika
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr, Wb

Dengan hormat, yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama Mahasiswa : Suci Rahmadani Chaniago
NPM 12102030046
Prog. Studi : Pendidikan Matematika

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai tercantum
di bawah ini dengan judul sebagai berikut:

Pengembangan E-LKPD Menggunakan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika

Sekaligus saya mengusulkan/ menunjuk Bapak/ Ibu:
. Surya Wisada Dachi, M.Pd

Sebagai Dosen Pembimbing Proposal/Risalah/Makalah/Skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya atas
perhatian dan kesediaan Bapak/ Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan, Februari 2025
Hormat Pemohon,

Stiged -

Suci Rahmadani Chaniago

Keterangan

Dibuat rangkap3: - Untuk Dekan / Fakultas
- Untuk Ketua / Sekretaris Prog. Studi
- Untuk Mahasiswa yang Bersangkutan
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Lampiran 11 : K3

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 578 /11.3/UMSU-02/F/2025
Lamp D
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Assalamu’alaikumWarahmatullahiwabarakatuh
Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa

tersebut di bawah ini :

Nama : Suci Rahmadani Chaniago

NPM : 2102030046

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengembangan E-LKPD Menggunakan Pendekatan VAK
untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
pada Materi Aritmatika

Pembimbing : Surya Wisada Dachi, S.Pd.,M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi

dengan ketentuan sebagai berikut :

1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan

2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak selesai pada waktu
yang telah ditentukan

3. Masa kadaluarsa tanggal: 25 Pebruari 2026

&

Dibuat rangkap 4 (empat) :
1. Fakultas (Dckan)
2. Ketua Program Studi

3. Pembimbing A . .
4. Mahasiswa yang bersangkutan : Wajib Mengikuti Seminar




Lampiran 12 : Berita Acara Seminar Proposal

Unggd | Cerdas | Terpercay,
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UM S U Ji. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Website: http/www fRip umsu.ac.id E-mail: fhip@umsu ac.id

Nama
NPM
Program Studi
Judul Proposal

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

: Suci Rahmadani Chaniago
: 2102030046
: Pendidikan Matematika

: Pengembangan E-LKPD Menggunakan Pendekatan VAK untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Pada Materi

Aritmatika.
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Tanda Ta/gg:m
3 —0o-2%| ACC Judul  DroRocat A
B-00-2035 | & Doflos 18 diReconer 4
b-\alos Golobong_maSalah_didefiak
. buton _ diompl_dan_tohun 203y- 99
4. tulifon Pedoman  Jkd@ss
e. Qetholtl Wdonhitoy masalah dan
baloson  masalah
/]
10-02-303% | o Ragoam TULS  SeSUSR dengon anckon
b. bob ] PO puksfan  dan haskah >
=4S
Cc. PuS Mmnmol 22
d. feneibon  Cglevom
4
Q-95-202y [a. PoQiron  QcaResal %
b. argvet.
C. buay Qe fes =\§ dbon &t 1 =
VA
21-5-20% | Qoo Prghet |, fost kes , cbv Qe tes. A
B8-5- 305 [ Acc  Profosan A
Medan, Februari 2025
Diketahui /Disetujui Dosen Pembimbifig

Ketua Prodi Pendidikan Matematika

Dr. Tua Halo;oan ﬂamhap, S.Pd., M.Pd.

Surya Wisada

chi, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 13 : Surat Riset

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIY AN

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UNMSU Terakreditasi Unggul Berdasarhan Keputusan Badan Atreditas! Nasional Perguruan Tinggl No. 1313 SKBANPTIAL KPRTIIN
Pusat Administrasi: Jalan Muihtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - €6224%7 Fax. (061) 6625474 - 6631003

g Certs| ' Ohpsindpumsuscid fip@umsuacid  Elumsumedan  Mlumsumedan [ dn © dan
Nomor : 2270/11.3-AU/UMSU-02/F /2025 Medan, 11 Rabi'ul Akhir 1447 H
Lamp e 03 Oktober 2025 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu Kepala Sekolah
SMP Negeri 3 Tanjung Balai

di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama ¢ Suci Ramadani Chaniago

NPM : 2102030046

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian : Pengembangan E — LKPD Menggunakan Pendekatan VAK untuk

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah pada Materi
Aritmatika

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih.Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
. Amin.
" Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**
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Lampiran 14 : Surat Balasan Riset

PEMERINTAH KOTA TANJUNGBALAI
SMP NEGERI 3 TANJUNGBALAI

Jalan Pematang Pasir Kel. Pematang Pasir Kec. Teluk Nibung

Tanjungbalai — 21333 Email : smpn3_tanjungbalai@yahoo.com

SURAT KETERANGAN
No. 421.3/ 545 /SMPN.3/TB/2025

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : TUSTU TENI RENI, S.Pd., M.Pd.
NIP : 19780306 200604 2 004

Pangkat / Gol. Ruang : Pembina Tk. I /1V-b

Jabatan : Kepala SMP Negeri 3 Tanjungbalai

Menerangkan bahwa :

Nama : SUCI RAMADANI CHANIAGO
NPM : 2102030046
Program Studi : Pendidikan Matematika

Nama tersebut di atas benar telah melaksanakan penelitian di SMP Negeri 3 Tanjungbalai dari

tanggal 8 s.d. 9 Oktober 2025 dalam rangka penyelesaian studi yang bersangkutan dengan judul penelitian:

“Pengembangan E-LKPD Menggunakan Pendekatan VAK untuk Meningkatkan Kemampuan

Pemecahan Masalah pada Materi Aritmatika.”

Demikian surat keterangan ini dibuat:dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

1 RENI, S.Pd., M.Pd.
0306 200604 2 007
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