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ABSTRAK

Novri Yunita NIM.22571008 “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Matematis Siswa SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong”,
Skripsi Program Studi Tadris Matematika 2026.

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan guru
dan siswa, analisis dokumen, mengembangkan LKPD berbantuan e-learning
wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP
IT Khoiru Ummah Rejang Lebong, dan mendeskripsikan tingkat validitas dan
kepraktisan LKPD yang dikembangkan.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang dibatasi tiga tahap yaitu,
Analysis, Design, dan Development. Subjek penelitian adalah guru matematika
dan siswa kelas VIII. Instrumen yang digunakan meliputi lembar analisis
kebutuhan guru dan siswa, analisis dokumen, lembar validasi ahli, dan lembar
respons siswa. Data dianalisis secara kuantitatif deskriptif.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan penelitian
pengembangan ini menghasilkan LKPD yang valid dan praktis digunakan oleh
siswa SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong. Hasil analisis kebutuhan guru
memperoleh skor 81,75% dengan kategori diperlukan dan analisis kebutuhan
siswa memperoleh skor 86,12% dengan kategori sangat diperlukan. Analisis
dokumen yang digunakan dikategorikan cukup dengan nilai rata-rata 3,5. Hasil
validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli bahan ajar dan ahli bahasa, LKPD yang
dikembangkan dinyatakan valid. Analisis kepraktisan produk memperoleh nilai
rata-rata 86% dengan Kkategori sangat praktis. Dengan demikian, LKPD
berbantuan e-learning wordwall yang dikembangkan layak digunakan sebagai
salah satu media ajar untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis
siswa.

Kata Kunci: Lembar Kerja Peserta Didik, E-learning Wordwall, Kemampuan
Berpikir Kritis Matematis



ABSTRACK

Novri Yunita, Student ID No. 22571008, “Development of Student Worksheets
(LKPD) Supported by Wordwall E-learning to Improve the Mathematical
Critical Thinking Skills of Students at SMP IT Khoiru Ummah Rejang
Lebong,” Thesis, Mathematics Education Program, 2026.

This study aims to describe the results of the needs analysis of teachers
and students, document analysis, and the development of e-learning WordWall-
assisted worksheets to improve the mathematical critical thinking skills of
students at SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong, as well as to describe the
validity and practicality of the developed worksheets.

This study is a Research and Development (R&D) project using the
ADDIE model, limited to three stages: Analysis, Design, and Development. The
research subjects were mathematics teachers and eighth-grade students. The
instruments used included teacher and student needs analysis sheets, document
analysis, expert validation sheets, and student response sheets. The data were
analyzed using descriptive quantitative methods.

Based on the results of the study, it can be concluded that this development
research has produced valid and practical worksheets for use by students at the
Khoiru Ummah Rejang Lebong. The analysis of teacher needs yielded a score of
81.75%, falling into the necessary category, while the analysis of student needs
yielded a score of 86.12%, falling into the highly necessary category. The analysis
of the documents used was categorized as adequate with an average score of 3.5.
Based on the validation results by subject matter experts, media experts,
instructional material experts, and language experts, the developed worksheets
were deemed valid. The analysis of the product’s practicality yielded an average
score of 86% in the highly practical category. Thus, the e-learning-assisted
worksheets using WordWall are suitable for use as a teaching medium to enhance
students’ mathematical critical thinking skills.

Keywords: Student Worksheets, Wordwall E-Learning, Mathematical Critical
Thinking
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Inovasi merupakan proses mengembangkan ide, strategi, atau metode
baru yang bertujuan meningkatkan kualitas dan efektivitas suatu kegiatan.
Dalam bidang pendidikan, inovasi diwujudkan melalui pembaruan pada sistem
pembelajaran, metode penyampaian materi, serta pemanfaatan teknologi agar
proses belajar mengajar mampu menjawab kebutuhan dan tantangan zaman.
Kemajuan teknologi telah mendorong lahirnya era society 5.0, yaitu konsep
kehidupan yang memadukan teknologi digital dengan aktivitas manusia untuk
meningkatkan kualitas hidup. Berbagai teknologi, seperti kecerdasan buatan
Artificial Intelligence/Al), Internet of Things (loT), big data, dan robotika,
dimanfaatkan untuk mendukung penyelesaian berbagai persoalan dengan tetap
menempatkan manusia sebagai pusat pengembangan teknologi. Dalam dunia
pendidikan, society 5.0 menuntut adanya transformasi pada sistem komunikasi,
pengelolaan informasi, dan pelaksanaan pembelajaran. Penerapan teknologi
digital memungkinkan proses belajar menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan
mudah diakses, sehingga peserta didik maupun pendidik dapat beradaptasi
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Dengan demikian, inovasi pendidikan pada era society 5.0 tidak hanya
berorientasi pada penggunaan teknologi, tetapi juga pada pengembangan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan karakter peserta didik.
Melalui pemanfaatan teknologi yang tepat, pendidikan diharapkan mampu

menghasilkan sumber daya manusia yang kompeten serta siap menghadapi



perubahan global. menitikberatkan pada kesejahteraan manusia melalui
pemanfaatan teknologi secara bijak dan berorientasi pada kebutuhan sosial.
Pesatnya perkembangan teknologi menunjukkan bahwa teknologi kini
tidak lagi berfungsi sebatas alat pendukung, tetapi telah menjadi bagian yang
tidak terpisahkan dari kehidupan manusia. Perubahan tersebut mencerminkan
karakteristik era abad ke-21 yang ditandai oleh kemajuan teknologi informasi
dan komunikasi. Selain itu salah satu ciri abad ke-21 adalah berita dan
informasi yang mudah diakses. Dalam bidang pendidikan, perkembangan ini
membawa perubahan pada cara memperoleh informasi, berkomunikasi, serta
melaksanakan proses pembelajaran.? Kehadiran teknologi membuka
kesempatan bagi guru dan siswa untuk menciptakan pengalaman belajar yang
lebih fleksibel, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan masing-masing.
Sebagai media pembelajaran, teknologi memiliki peran penting dalam
memperluas akses terhadap sumber belajar, meningkatkan kolaborasi,
mendukung pembelajaran yang lebih personal, serta mengembangkan
keterampilan digital yang dibutuhkan di masa kini. Oleh karena itu, teknologi
pendidikan dimanfaatkan sebagai sarana untuk mengatasi berbagai tantangan
pembelajaran melalui penerapan metode dan inovasi yang mampu mendukung

tercapainya tujuan pendidikan. Atas dasar tersebut, guru dituntut untuk terus

Y Nur, M. J., Suriyati, S., Suriati, S., Nurgadriani, N., Asriadi, A., & Ismawati, I.
Pemanfaatan Teknologi Digital Dalam Proses Komunikasi Pendidikan Di Era Society 5.0.
RETORIKA: Jurnal Kajian Komunikasi dan Penyiaran Islam, (2025): 7(1), hal 18-19.

2 Rahmadeni, F., Septiana, A., & Syaripah, S. Modul Literasi Numerasi Berbasis Budaya
Lokal: Upaya Meningkatkan Keterampilan Literasi Numerasi. Al Khawarizmi: Jurnal Pendidikan
Dan Pembelajaran Matematika , (2023):7 (1), hal 11.



berinovasi dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran agar selaras
dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik.®

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan yang
signifikan terhadap berbagai bidang kehidupan, termasuk sektor pendidikan.
Proses pembelajaran kini semakin didukung oleh pemanfaatan teknologi yang
mampu meningkatkan efektivitas penyampaian materi serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik. Oleh karena itu, dunia pendidikan
perlu terus melakukan pembaruan agar mampu beradaptasi dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berlangsung sangat cepat.
Meskipun penggunaan teknologi memberikan berbagai manfaat, penerapannya
juga dapat menimbulkan tantangan apabila tidak dimanfaatkan secara
bijaksana. Dalam lingkungan pendidikan, pemanfaatan teknologi sebaiknya
diarahkan untuk mengoptimalkan dampak positif sekaligus mengurangi potensi
dampak negatif, sehingga penggunaannya benar-benar mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran.

Penerapan teknologi sebagai media pembelajaran memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk memperoleh pengalaman belajar yang
lebih interaktif sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Keterampilan seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah menjadi
kompetensi yang perlu dibangun agar peserta didik mampu menghadapi
berbagai tantangan di masa depan. Dalam konteks tersebut, digital pedagogy
menjadi salah satu pendekatan yang relevan karena mengintegrasikan teknologi

dengan strategi pembelajaran untuk membentuk generasi yang adaptif, kritis

% Aulia, T. D. Pentingnya teknologi dalam inovasi pendidikan. 2023. Diperoleh daripada
https://scholar. google. com/scholar.



dan memiliki kepedulian sosial dalam menghadapi perkembangan era Society
5.04

Pembelajaran abad ke-21 ini merupakan pembelajaran yang
menghasilkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta
keterampilan informasi dan komunikasi. Kemampuan berpikir kritis ini juga
penting dalam konteks sosial dan interpersonal untuk membuat keputusan dan
pemecahan masalah yang diperlukan setiap hari.’> Pada abad ke 21 ini berpikir
kritis menjadi salah satu aspek yang harus dimiliki oleh siswa dalam ilmu
pendidikan, salah satunya adalah bidang ilmu matematika. Pada pembelajaran
matematika kemampuan berpikir kritis diperlukan oleh siswa agar mampu
menerjemahkan bahan kajian yang bersifat abstrak, yang dibangun melalui
penalaran yang deduktif, yaitu penalaran yang kebenaran suatu konsepnya
sebagai akibat logis dari kebenaran sebelumnya, hal ini bertujuan agar
keterkaitan antara konsep matematika dapat dibangun dengan kuat dan jelas.®

Berpikir kritis bisa diartikan sebagai aspek yang dapat memecahkan
masalah setiap orang terutama siswa dalam memenuhi kiat dan proses
pembelajaran. Menurut Lambertus, kemampuan berpikir kritis merupakan
potensi yang dimiliki oleh setiap individu, termasuk peserta didik, sehingga
dapat diidentifikasi, dilatih, dan terus dikembangkan melalui proses

pembelajaran. la juga menjelaskan bahwa terdapat keterkaitan antara

4 Said, S. Peran teknologi digital sebagai media pembelajaran di era abad 21. Jurnal
PenKoMi: Kajian Pendidikan Dan Ekonomi, (2023): 6(2), 194-195.
> Tumanggor Mike, Berpikir Kritis Cara jitu menghadapi tantangan pembelajaran abad

21,1ed.(Ponorogo: Gracias Logo Kreatif,) 2021, dok.3
https://books.google.co.id/books?id=51gwEAAAQBAJ&Ipg=PR1&hl=id&pg=PR4#v=0nepage&
g&f=false.

6 Ralph Adolph, "Psikologi Pendidikan", Ed. Oleh Rohmani Hadi, Pertama (Jawa Tengah:
Cv. Eureka Media Aksara, 2024). HIm. 13



pembelajaran matematika dengan pengembangan kemampuan berpikir Kritis
peserta didik. Sementara itu, Marivcica dan Spijunovic mendefinisikan berpikir
kritis sebagai proses intelektual yang melibatkan berbagai kemampuan
kognitif. Proses tersebut mencakup keterampilan dalam mengenali dan
merumuskan permasalahan, menganalisis informasi, melakukan evaluasi
terhadap berbagai alternatif, serta memiliki kepekaan dalam memahami dan
menyelesaikan suatu persoalan.” Dalam hal ini berarti kemampuan berpikir
kritis adalah kemampuan yang menuntut berpikir secara mendalam, namun
agar dapat berpikir Kkritis siswa harus mampu berpikir secara logis reflektif dan
memiliki pengetahuan awal terkait masalah yang ingin diselesaikan atau
masalah yang sedang dihadapi.

Dalam proses pembelajaran, kemampuan berpikir kritis menjadi salah
satu kompetensi yang termasuk dalam kategori Higher Order Thinking Skills
(HOTS). Menurut Lau, seseorang dikatakan memiliki kemampuan berpikir
kritis apabila mampu menghubungkan berbagai gagasan secara logis,
mengemukakan pendapat secara jelas, serta menganalisis dan mengevaluasi
suatu argumen sebelum mengambil kesimpulan.® Meskipun kemampuan
tersebut sangat dibutuhkan pada abad ke-21, pencapaiannya di Indonesia masih
belum optimal. Hal ini terlihat dari hasil Trends in International Mathematics
and Science Study (TIMSS) tahun 2015 yang menunjukkan bahwa Indonesia
memperoleh skor matematika sebesar 397 dan berada pada peringkat ke-44 dari

49 negara peserta. Berdasarkan klasifikasi TIMSS, skor tersebut termasuk

" Dewi Kurniawati dan Arta Ekayanti, “Pentingnya Berpikir Kritis dalam Pembelajaran
Matematika,” Griya Journal of Mathematics Education and Application 3, no. 2 (2020): 107-14,
10.31604/ptk.v3i2.107-114. Him. 108

8 Dwi Haryanti Yuyun, “Model Problem Based Learning Membangun Kemampuan
Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Cakrawala Pendas 3, no. 2 (2017): 57-63. HIm. 60



dalam kategori rendah karena belum mencapai batas kategori sedang, yaitu
475. Temuan ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik
masih perlu ditingkatkan melalui pembelajaran yang mampu mendorong
analisis, penalaran, dan penyelesaian masalah secara sistematis.®

Hasil studi TIMSS diperkuat pada salah satu jurnal pendidikan di
mana jurnal ini menganalisis kesulitan siswa dalam menghadapi soal
matematika yang membutuhkan High Order Thinking Skills. Jurnal tersebut
menggunakan desain Basic Qualitative Research Approach, hasil data
diperoleh berdasarkan hasil uji coba peneliti dan beberapa pakar matematika
yang menyimpulkan bahwa lemahnya kemampuan siswa dalam memahami
masalah. Hal ini berarti jangankan soal yang menuntut kemampuan berpikir
kritis, soal yang tidak menuntut kemampuan tersebut saja tergolong sulit
dipahami oleh siswa.°

Berbagai penelitian juga telah dilakukan atau dilaksanakan di mana
menunjukkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa pada jenjang SMP
yang beragam. Salah satu contohnya adalah penelitian yang dilakukan oleh
Pramuditya, Supandi & Nugroho yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir
Kritis matematis siswa pada jenjang SMP/MTs masih relatif rendah hal ini
disebabkan oleh siswa belum dibiasakan dengan masalah matematika yang

tidak rutin. Penelitian lainnya yang juga menunjukkan kemampuan berpikir

® Kurniawati dan Ekayanti, “Pentingnya Berpikir Kritis dalam Pembelajaran
Matematika.”Op.Cit., h. 108

10 Indra Siregar, Darhim, dan Endang Cahya, “Analisis Kesulitan Siswa SMP Menghadapi
Soal Berpikir Kritis Dan Kreatif Matematis,” Symmetry: Pasundan Journal of Research in
Mathematics Learning and Education 3 (2018): 82-92. HIm. 91



kritis matematis siswa yang cukup baik pada jenjang SMP/MTs, di mana
penelitian ini dilakukan oleh Crismasanti Dan Yunianta.!

Berbagai upaya terus dilakukan oleh pemerintah Indonesia untuk
meningkatkan mutu pendidikan, salah satunya melalui penyempurnaan proses
pembelajaran di sekolah. Peningkatan kualitas pendidikan dipandang sebagai
langkah penting dalam menghasilkan peserta didik yang mampu menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, serta tuntutan zaman yang terus
berubah. Salah satu bentuk pembaruan yang dilakukan adalah melakukan
evaluasi dan penyempurnaan kurikulum secara berkelanjutan. Kurikulum
dirancang agar selalu menyesuaikan kebutuhan pendidikan dan perkembangan
masyarakat sehingga mampu mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
secara lebih efektif. Sebagai bagian dari kebijakan tersebut, Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi menggantikan penerapan
Kurikulum 2013 dengan Kurikulum Merdeka sebagai kurikulum yang lebih
adaptif, fleksibel, dan berorientasi pada kebutuhan serta karakteristik peserta
didik.*2

Penerapan Kurikulum Merdeka dirancang untuk menjawab tuntutan
pembelajaran pada abad ke-21 yang menekankan penguasaan berbagai
kompetensi esensial. Salah satu kompetensi yang menjadi fokus utama adalah
kemampuan berpikir, yang mencakup berpikir kritis, berpikir kreatif, serta
kemampuan memecahkan masalah. Oleh karena itu, peserta didik perlu

dibekali keterampilan berpikir kritis agar mampu menganalisis informasi,

' Agus, 1., & Purnama, A. N. “Kemampuan berpikir kritis matematika siswa” Studi pada
siswa SMPN Satu Atap. Jurnal Pendidikan Matematika Raflesia, (2022): Vol. 7(1), him. 66.

12 Maulinda, U. “Pengembangan Modul Ajar Berbasis Kurikulum Merdeka” (2022):
Tarbawi, 5(2), 130-138



mengambil keputusan secara rasional, dan menemukan solusi terhadap
berbagai permasalahan yang dihadapi.

Pembelajaran matematika memiliki peran penting dalam membentuk
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Pada dasarnya matematika adalah
suatu cara berpikir, suatu cara menyusun kerangka dasar pembuktian
menggunakan logika. Sebagai cara berpikir, matematika dapat digunakan
menguji apakah suatu pemikiran itu benar atau sekurang-kurangnya benar
dengan peluang yang besar.® Selain menjadi salah satu disiplin ilmu dasar,
matematika juga berhubungan erat dengan berbagai permasalahan yang
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari.!* Oleh sebab itu, pembelajaran
matematika tidak seharusnya hanya berfokus pada penguasaan konsep atau
penyelesaian soal, tetapi juga perlu mendorong peserta didik untuk aktif
mengeksplorasi, menalar, dan membangun pemahamannya sendiri. Melalui
proses tersebut, peserta didik dapat mengembangkan pengetahuan secara lebih
mendalam sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Namun, kenyataannya minat peserta didik terhadap matematika masih
tergolong rendah. Siregar mengungkapkan bahwa banyak peserta didik
menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit karena memuat
konsep-konsep abstrak, penggunaan berbagai rumus, serta soal-soal yang
menuntut kemampuan analisis. Persepsi tersebut sering kali membuat peserta

didik merasa kesulitan mengikuti pembelajaran, cepat kehilangan motivasi, dan

13 Mutia, M. Analisis kesalahan mahasiswa dalam menyelesaikan soal negasi pernyataan
majemuk pada logika matematika. Numerical: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika,
(2017): 35-44.

14 Masrurin, N., Irsal, I. L., & Palupi Putri, D. Analisi Tingkat Berpikir Kreatif Siswa
Berdasarkan Kemampuan Representasi Matematis (Doctoral dissertation, Institut Agama Islam
Negeri (IAIN) Curup). (2025): Hal 1



kurang antusias dalam mempelajari matematika.'® Oleh karena itu, kita sebagai
guru tentunya harus mampu membuat pembelajaran yang lebih efektif, menarik
dan inovatif, serta mampu mendorong kemampuan berpikir kritis matematis
siswa.

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang
memfasilitasi hal tersebut. Pendapat ini didukung oleh hasil penelitian Septy
Nurfadillah yaitu bahwa media pembelajaran berperan dalam meningkatkan
ketertarikan siswa pada materi yang dipelajari, sehingga hal ini juga dapat
mendorong kemampuan berpikir kritis matematis siswa.®

Salah satu media yang banyak dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Sebagai media
pembelajaran berbasis visual, LKPD dirancang untuk membantu peserta didik
memahami materi melalui berbagai aktivitas belajar yang terstruktur. Menurut
pedoman pengembangan bahan ajar yang dikemukakan oleh Diknas dalam
Prastowo, LKPD merupakan seperangkat lembar kegiatan yang memuat
petunjuk serta tugas-tugas yang harus diselesaikan peserta didik untuk

mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Tugas yang disajikan disusun secara

15 Munazia Alimus, DKk, “Efektivitas Pembelajaran Matematika Melalui Penggunaan
Media Education Game Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Instruksi) Pada siswa Kelas VII
SMP Unismuh Makassar”. Jurnal SIGMA (Suara Intelektual Gaya Matematika (2019): Vol.11.
hal.65

16 Septian, R., Irianto, S., & Andriani, A. “Pengembangan lembar kerja peserta didik
(LKPD) matematika berbasis model realistic mathematics Education”. Jurnal Education FKIP
Unma, 5(1), (2019): hal. 60
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sistematis sehingga mampu membimbing peserta didik dalam menyelesaikan
permasalahan sesuai dengan kompetensi yang ingin dicapai.’

Penerapan LKPD juga memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk belajar secara lebih mandiri. Melalui kegiatan yang dirancang
berdasarkan permasalahan nyata, peserta didik didorong untuk menganalisis,
mencari solusi, dan membangun pemahamannya sendiri. Proses tersebut
berkontribusi terhadap pengembangan kemampuan berpikir kritis matematis
sekaligus menjadikan pembelajaran lebih bermakna.

Selain melalui LKPD, latihan pemecahan masalah juga dapat
dilakukan dengan memanfaatkan game interaktif sebagai media pembelajaran.
Media ini menyajikan materi dan soal dalam bentuk aktivitas digital yang
memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif. Dalam penelitian ini, game interaktif berbantuan e-
learning wordwall di integrasikan ke dalam LKPD untuk mendukung proses
pembelajaran. Penggunaan media tersebut diharapkan dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik, mempermudah pemahaman materi, serta
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.'®

E-learning wordwall adalah sekelompok kata yang ditampilkan di
dinding, papan buletin, papan tulis. Harapannya siswa dapat menikmati proses

pembelajaran yang lebih terbuka dan percaya diri sehingga pemahaman serta

7 1bid., him. 65

8 Munika, R. D., Marsitin, R., & Sesanti, N. R. “E-LKPD berbasis problembased
learning disertai kuis interaktif matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kritis”.
Jurnal Tadris Matematika, 4(2), (2021). hal. 204
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keterampilan siswa menjadi lebih baik.!® E-learning wordwall dikenal sebagai
media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi yang menyelenggarakan
soal-soal, kuis dalam menyelesaikan masalah matematika. E-learning wordwall
menyediakan berbagai fitur menarik seperti kuis cepat tangkap, kartu flash,
pasangan yang cocok, diagram berlabel, kartu bicara, ubin balik dan berbagai
fitur profesional seperti perburuan labirin, kuis gambar, urutan peringkat, dan
generator matematika. Media pembelajaran e-learning wordwall ini merupakan
website yang kapan saja dan oleh siapa saja bisa diakses dengan ketentuan
harus memiliki koneksi internet dan jaringan yang stabil. Dengan begitu media
ini tidak hanya sebagai media interaktif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis tetapi juga dapat memotivasi siswa belajar siswa. Karena tingkat
motivasi belajar siswa juga sangat berpengaruh pada tingkat kemampuan
berpikir mereka.

Selain  penggunaan media pembelajaran, pemilihan model
pembelajaran juga menjadi faktor penting dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis matematis peserta didik. Salah satu model yang dinilai efektif
adalah Challenge Based Learning (CBL). Menurut Nawawi, model ini
mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam menyelesaikan
permasalahan nyata sehingga mereka terbiasa menganalisis, mengevaluasi, dan
menentukan  solusi  melalui  proses berpikir tingkat tinggi. CBL

mengintegrasikan pendekatan pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran

19 Sulfi Purnamasari et al., “Bermain Bersama Pengetahuan Peserta Didik Melalui Media
Pembelajaran Berbasis Game Online Wordwall,” Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 1, no. 1
(2020): 177-80. HIm. 72
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berbasis proyek, dan pembelajaran kontekstual sehingga kegiatan belajar lebih
bermakna.?°

Berdasarkan hasil kajian literatur di atas, hal tersebut juga sejalan
dengan hasil observasi yang peneliti lakukan di SMP IT Khoiru Ummah
dengan cara menganalisis kebutuhan guru dan kebutuhan siswa hasil analisis
dengan 30 pertanyaan memperoleh total skor rata-rata sebesar 81,75%, yang
menunjukkan bahwa diperlukannya pengembangan terhadap LKPD. Hasil
analisis kebutuhan ini juga menunjukkan bahwa diperlukannya LKPD yang
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa, hal ini dibuktikan
dengan hasil skor pada syarat berpikir kritis yaitu 80% dengan Kkriteria
diperlukan. Sama halnya dengan hasil analisis kebutuhan siswa dimana angket
analisis ini di isi oleh 29 orang siswa. Hasil analisis kebutuhan siswa
memperoleh total skor rata-rata 86,12% dengan kriteria sangat diperlukan.
Pada syarat atau kebutuhan berpikir kritis memperoleh skor 85% dengan
kriteria sangat diperlukannya LKPD yang memfasilitasi hal tersebut. Jadi dari
hasil analisis kebutuhan ini dapat disimpulkan bahwa diperlukannya
pengembangan LKPD matematika kelas VIII yang memenuhi syarat atau
indikator tersebut di SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong. Selain
melakukan analisis kebutuhan tersebut, peneliti juga melakukan analisis
dokumen yaitu berupa LKPD yang digunakan oleh guru maupun siswa pada
saat ini. Analisis dokumen memperoleh nilai 1,812 < 3,5 > 2,604, hasil analisis
ini menujukan bahwa LKPD yang digunakan belum sepenuhnya mendukung

pengembangan kemampuan berpikir kritis matematis. LKPD yang digunakan

20 Ash-Showy, N. H., Ardiansyah, A. S., Niam, M. A., & Qomari, N. “Pengembangan Bahan
Ajar Perbandingan terintegrasi Challenge Based Learning berpendapatan STEM terhadap
Kemampuan Berpikir Kritis.” CIRCLE: Jurnal Pendidikan Matematika, (2022). Vol. 2(2), him.152
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juga masih berfokus pada penyelesaian soal tanpa menyajikan permasalahan
kontekstual, selain itu berdasarkan hasil analisis, ilustrasi maupun pemanfaatan
teknologi dalam LKPD juga belum terealisasikan pada setiap aktivitas.

Berdasarkan kondisi di lapangan dan tuntutan era society 5.0 pada
abad ke-21, diperlukan inovasi bahan ajar yang melatih kemampuan berpikir
kritis yang terintegrasi dengan teknologi. Salah satu alternatif yang dapat
diterapkan adalah mengintegrasikan e-learning wordwall ke dalam LKPD.
Pemanfaatan media digital ini diharapkan dapat menciptakan pembelajaran
yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di
era perkembangan teknologi.?

Adanya uraian di atas menjadi landasan bagi peneliti untuk
melakukan penelitian mengenai pembelajaran matematika di SMP IT Khoiru
Ummah Rejang Lebong yang berjudul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) Berbantuan E-learning Wordwall untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa”.

B. Identifikasi Masalah
1. Kemampuan berpikir kritis menjadi salah satu kemampuan yang perlu
dikembangkan karena hal ini merupakan aspek penting pada abad ke-21.
2. Diperlukannya pengembangan LKPD yang memfasilitasi kemampuan

berpikir kritis matematis siswa yang terintegrasi dengan teknologi

2L AISYAH, S. “Pengembangan LKPD Berbantuan Aplikasi Wordwall Pada Materi
Tumbuhan Sumber Kehidupan Di Bumi Mata Pelajaran IPAS” (2024): (Doctoral dissertation,
Nusa Putra University).



14

3. Media pembelajaran yang digunakan berupa LKPD matematika masih di
dominasi oleh media tekstual dan belum sepenuhnya mendukung
kemampuan yang merupakan aspek penting dari abad ke-21

4. Pemanfaatan teknologi dalam LKPD yang digunakan belum sepenuhnya
digunakan pada setiap aktivitas pembelajaran, hal ini tidak sejalan dengan
era society 5.0.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan-batasan masalah
yang akan diteliti yaitu:

1. Pengembangan LKPD berbantuan e-learning wordwall ditujukan bagi
siswa kelas VIII SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong pada materi
semester Genap.

2. Penelitian menggunakan model ADDIE yang dibatasi pada tiga tahapan
yaitu, analysis, design, dan development kemudian dilanjutkan dengan
mengukur tingkat Kevalidan produk dan kepraktisan produk secara
teoritis.

3. LKPD vyang dikembangkan dirancang dengan menerapkan model
pembelajaran Challenge Based Learning (CBL).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan penelitian tersebut rumusan masalah yang
diajukan adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan guru dan kebutuhan siswa terhadap

pengembangan LKPD berbantuan e-learning  wordwall  untuk
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meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP IT Khoiru
Ummah?

2. Bagaimana desain LKPD berbantuan e-learning wordwall untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP IT Khoiru
Ummah?

3. Bagaimana pengembangan, tingkat kevalidan, dan kepraktisan LKPD
berbantuan e-learning wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir
Kritis matematis siswa SMP IT Khoiru Ummah?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diajukan di atas, maka
diperoleh tujuan penelitian sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui hasil analisis kebutuhan guru dan kebutuhan siswa dan
analisis dokumen terhadap LKPD berbantuan e-learning wordwall untuk
meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis matematis siswa SMP IT Khoiru
Ummah.

2. Menghasilkan desain LKPD berbantuan e-learning wordwall untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP IT Khoiru
Ummah untuk Mengembangkan, mengukur tingkat kevalidan, dan
kepraktisan LKPD berbantuan e-learning wordwall untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP IT Khoiru Ummah.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut.
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1. Manfaat Teoritis
Secara teoretis, penelitian mengenai pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) berbantuan e-learning wordwall diharapkan dapat
memperkaya kajian mengenai pengembangan bahan ajar inovatif dalam
pembelajaran matematika, khususnya yang berorientasi pada peningkatan
kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik. Selain itu, hasil
penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti maupun pendidik dalam
mengembangkan media dan perangkat pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di era digital serta mendukung peningkatan
kualitas pendidikan.
2. Manfaat Praktis
a. Sekolah
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi
sekolah dalam menyediakan bahan ajar yang inovatif. Selain itu, hasil
analisis kepraktisan LKPD dapat memberikan informasi mengenai
tingkat kemudahan penggunaan dan keberterimaan bahan ajar
sehingga dapat menjadi salah satu alternatif sumber belajar yang dapat
dipertimbangkan.
b. Guru
Memberikan referensi bagi guru dalam menyusun aktivitas
pembelajaran, meskipun penelitian in tidak sampai pada tahap
penerapan di kelas, hasil analisis kepraktisan dapat memberi
gambaran mengenai kemudahan dan kevalidan penggunaan LKPD

lebih lanjut.
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c. Siswa
LKPD yang dikembangkan diharapkan menjadi salah satu alternatif
bahan ajar yang membantu siswa melakukan aktivitas secara lebih
terarah dan interaktif melalui bantuan e-learning wordwall.

d. Bagi IAIN Curup
Diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
penelitian dan menambah koleksi karya ilmiah di lingkungan IAIN
Curup khususnya Program Studi Tadris Matematika, serta menjadi
referensi dalam pengembangan media pembelajaran matematika
berbantuan e-learning wordwall.

e. Peneliti
Menambahkan wawasan dan pengalaman praktis serta bekal dalam
bidang penelitian sebagai calon pendidik supaya ke depannya agar
nantinya pokok bahasan dalam penelitian ini dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika terhadap kemampuan berpikir Kkritis
matematis siswa sehingga nantinya proses pembelajaran menjadi lebih

efektif dan menyenangkan.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
1. Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu
perangkat pembelajaran yang dirancang untuk membantu peserta didik
mencapai tujuan pembelajaran melalui berbagai aktivitas yang disusun
secara sistematis. Keberadaan LKPD tidak hanya berfungsi sebagai
sumber belajar, tetapi juga sebagai panduan yang mengarahkan peserta
didik dalam memahami konsep, menyelesaikan tugas, serta membangun
pengetahuan secara mandiri. Dengan demikian, proses pembelajaran tidak
lagi didominasi oleh guru, melainkan memberikan kesempatan yang lebih
luas kepada peserta didik untuk berperan aktif dalam menemukan dan
mengembangkan pemahamannya sendiri.

Majid menjelaskan bahwa LKPD merupakan perangkat
pembelajaran yang berfungsi sebagai pelengkap dalam pelaksanaan
rencana pembelajaran. Sejalan dengan pendapat tersebut, Widyantini
menyatakan bahwa penyusunan LKPD memuat beberapa komponen,
seperti identitas kegiatan, petunjuk belajar, kompetensi yang ingin dicapai,
informasi pendukung, aktivitas pembelajaran, serta penilaian. Sementara
itu, Prastowo mengemukakan bahwa struktur LKPD lebih sederhana

dibandingkan modul, tetapi lebih lengkap daripada buku ajar karena

! Hamidah, N., Haryani, S., & Wardani, S. “Efektivitas lembar kerja peserta didik
berbasis inkuiri terbimbing untuk meningkatkan hasil belajar siswa.” Jurnal Inovasi Pendidikan
Kimia, 12(2). (2018): HIm.2213
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memadukan materi, petunjuk kegiatan, dan latihan dalam satu kesatuan
pembelajaran. Sebagai bahan ajar, LKPD dirancang untuk menggeser
pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered) menjadi
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (student-centered). Oleh
karena itu, penyusunan LKPD perlu memberikan ruang bagi peserta didik
untuk berdiskusi, melakukan pengamatan, menyelesaikan permasalahan,
maupun mengerjakan berbagai latihan yang berkaitan dengan materi
pembelajaran. Dengan Kkarakteristik tersebut, LKPD tidak hanya
membantu peserta didik memahami konsep yang dipelajari, tetapi juga
meningkatkan keaktifan, kemandirian, dan keterlibatan mereka selama
proses pembelajaran berlangsung.

LKPD dikembangkan sebagai bahan ajar yang berisi berbagai
aktivitas dan latihan untuk membantu peserta didik menguasai materi
pembelajaran. Melalui tugas-tugas yang disusun secara sistematis, peserta
didik dapat belajar secara lebih terarah sekaligus mengembangkan
kemampuan dalam menyelesaikan berbagai permasalahan. Bagi guru,
penggunaan LKPD juga mempermudah proses penilaian karena hasil
pekerjaan dan perkembangan belajar peserta didik dapat terdokumentasi
dengan baik. Selain digunakan secara mandiri, LKPD dapat dipadukan
dengan berbagai media pembelajaran lainnya sehingga proses belajar
menjadi lebih efektif, menarik, dan mampu meningkatkan hasil belajar

peserta didik.?

2 Rofiah, N. H. “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis KIT untuk
meningkatkan keterampilan Proses dasar IPA di MI/SD.” Al-Bidayah: Jurnal Pendidikan Dasar
Islam, 6(2) (2014): 22
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Berdasarkan berbagai pendapat para ahli, dapat dipahami bahwa
LKPD merupakan bahan ajar cetak yang berfungsi sebagai panduan dalam
pelaksanaan pembelajaran. LKPD memuat materi secara ringkas, petunjuk
kegiatan, serta berbagai tugas yang dirancang untuk membantu peserta
didik mencapai tujuan pembelajaran melalui aktivitas seperti diskusi,
penyelidikan, eksperimen, maupun pemecahan masalah. Dengan
demikian, LKPD tidak hanya menjadi pelengkap pembelajaran, tetapi juga
menjadi sarana yang mengarahkan peserta didik untuk belajar secara lebih
aktif dan terstruktur.

Majid menjelaskan bahwa komponen utama dalam penyusunan
LKPD meliputi penyajian informasi, permasalahan, serta pertanyaan atau
perintah yang saling berkaitan. Informasi yang disampaikan hendaknya
cukup jelas untuk membantu peserta didik memahami tugas, namun tetap
memberikan ruang bagi mereka untuk berpikir dan mengembangkan ide
secara mandiri. Penyajian informasi juga dapat didukung oleh media
visual, seperti gambar, ilustrasi, label, atau objek konkret agar lebih mudah
dipahami.

Selain itu, masalah dan pertanyaan yang disusun dalam LKPD
perlu dirancang untuk mendorong peserta didik berpikir, menyelidiki, serta
menemukan solusi berdasarkan proses penalaran. Pertanyaan sebaiknya
tidak terlalu banyak agar peserta didik tetap fokus selama mengerjakan
kegiatan. Bentuk pertanyaan dapat bersifat terbuka maupun membimbing,

selama mampu memfasilitasi peserta didik dalam mengeksplorasi gagasan,
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mengembangkan imajinasi, dan menyelesaikan permasalahan secara
mandiri.3

Berdasarkan berbagai uraian yang telah dipaparkan, dapat
dipahami bahwa LKPD memiliki peran penting sebagai salah satu
perangkat pembelajaran yang mendukung terciptanya proses belajar yang
lebih efektif. Penggunaan LKPD memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk terlibat secara aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran,
melatih kemandirian belajar, serta mengembangkan kemampuan berpikir
kritis dan kreatif melalui berbagai aktivitas yang disajikan.

Di sisi lain, LKPD juga memberikan manfaat bagi guru sebagai
sarana untuk memantau perkembangan belajar peserta didik, mengevaluasi
hasil belajar, serta memberikan umpan balik sesuai dengan kebutuhan
masing-masing peserta didik. Oleh karena itu, penerapan LKPD tidak
hanya berkontribusi terhadap peningkatan kualitas proses pembelajaran,
tetapi juga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih
optimal melalui kegiatan belajar yang terarah, interaktif, dan berpusat pada
peserta didik.

2. Indikator Lembar Kerja Peserta Didik

Kualitas LKPD sangat menentukan keberhasilan penggunaannya
dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penyusunan LKPD perlu
memperhatikan sejumlah aspek agar dapat berfungsi sebagai bahan ajar
yang efektif, mudah dipahami, serta mampu mendukung Kketerlibatan

peserta didik selama kegiatan belajar. Menurut Sungkono, LKPD yang

3 Sakur, S., Hutapea, N. M., Armis, A., & Heleni, S. “Workshop Penyusunan Perangkat
Pembelajaran bagi Guru Matematika SMP/Mts Kabupaten Inhu dalam Menyongsong Kurikulum
Merdeka”. Jurnal Pengabdian Masyarakat (ABDIRA), 3(1). (2023): 30-43.
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baik tidak hanya memuat materi pembelajaran secara ringkas, tetapi juga
menyediakan berbagai aktivitas dan latihan yang harus diselesaikan
peserta didik. Selain itu, penyajiannya disusun secara sistematis dengan
dilengkapi bagian-bagian pendukung, seperti pendahuluan, daftar isi,
maupun komponen lain yang memudahkan penggunaannya dalam
pembelajaran.*

Pendapat tersebut diperkuat olen Widjajanti yang menyatakan
bahwa penyusunan LKPD perlu memperhatikan tiga aspek utama, yaitu
aspek didaktik, konstruksi, dan teknis yang dijabarkan berikut ini.°
a. Aspek Didaktik

1) LKPD dirancang untuk mendorong peserta didik terlibat aktif
dalam setiap tahapan pembelajaran.

2) Aktivitas yang disajikan mengarahkan peserta didik menemukan
konsep melalui proses belajar yang mereka lakukan sendiri.

3) Kegiatan pembelajaran disusun secara bervariasi dengan
memanfaatkan berbagai bentuk media maupun sumber belajar.

4) Isi LKPD mendukung perkembangan kemampuan berkomunikasi
serta pembentukan sikap sosial, emosional, moral, dan estetika
peserta didik.

5) Pengalaman belajar yang diberikan  berorientasi  pada
pengembangan potensi dan karakter peserta didik secara

menyeluruh.

4 Sungkono, Pengembangan bahan ajar. Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta,

20009.

5 Zahary, M. “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Menggunakan
Pendekatan Multikultural untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika dan
Sikap Sosial Siswa” (2017). Doctoral dissertation, UNIVERSITAS LAMPUNG.
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b. Aspek Konstruksi

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Bahasa yang digunakan disesuaikan dengan tingkat perkembangan
dan kemampuan peserta didik sehingga mudah dipahami.
Penyampaian petunjuk maupun materi menggunakan kalimat yang
sederhana, jelas, dan tidak menimbulkan penafsiran ganda.

Urutan penyajian materi dan kegiatan disusun secara sistematis
sesuai dengan tingkat penguasaan peserta didik.

Pertanyaan atau tugas dirancang dengan tingkat kesulitan yang
proporsional sehingga mudah dipahami tanpa mengurangi
kesempatan peserta didik untuk berpikir.

Materi yang disajikan tidak bergantung pada sumber bacaan yang
berada di luar kemampuan peserta didik.

LKPD menyediakan ruang yang memadai agar peserta didik dapat
menuliskan jawaban, menuangkan ide, maupun mengembangkan
Kkreativitasnya.

Setiap tugas dilengkapi petunjuk atau indikator penyelesaian yang
jelas sehingga memudahkan peserta didik dalam mengerjakannya.
Penggunaan gambar atau ilustrasi dipilih secara tepat untuk
membantu memperjelas isi materi dan menarik perhatian peserta
didik.

Penyusunan kegiatan memperhatikan perbedaan kemampuan yang

dimiliki setiap peserta didik.

10) Tujuan pembelajaran dirumuskan secara jelas sehingga dapat

menjadi acuan sekaligus memberikan motivasi belajar.
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11) Identitas LKPD dicantumkan secara lengkap untuk memudahkan
penggunaan dan pengelolaan administrasi pembelajaran.
c. Aspek Teknis

1) Tulisan
a) Jenis dan ukuran huruf dipilih agar mudah dibaca serta

memberikan tampilan yang menarik.

b) Penulisan judul atau pokok bahasan sebaiknya menggunakan
huruf tebal (bold) sebagai penanda, bukan garis bawah.

c) Kalimat yang digunakan disusun secara singkat, jelas, dan
komunikatif sehingga mudah dipahami peserta didik.

d) Perintah pengerjaan dan tempat untuk menuliskan jawaban
perlu dibedakan secara visual, misalnya dengan penggunaan
kotak atau bingkai tertentu.

2) Gambar atau ilustrasi yang digunakan harus relevan dengan
materi serta mampu membantu peserta didik memahami informasi
yang disampaikan.

3) Desain LKPD disusun secara menarik agar dapat meningkatkan
perhatian, minat, dan motivasi peserta didik selama mengikuti
pembelajaran.

Selain memenuhi persyaratan tersebut, penyusunan LKPD
juga perlu memperhatikan struktur penulisannya.  Katriani
menjelaskan bahwa secara umum LKPD terdiri atas beberapa

komponen utama, yaitu sebagai berikut.®

6 Laila Katriani, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Fisika”
Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2014.
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1) Identitas kegiatan yang memuat judul, kelas, serta tema atau
materi yang disesuaikan dengan kompetensi dasar.

2) Tujuan pembelajaran yang dirumuskan sesuai dengan kompetensi
yang ingin dicapai.

3) Daftar alat dan bahan apabila kegiatan pembelajaran
memerlukannya.

4) Langkah-langkah kegiatan yang disusun secara sistematis sebagai
petunjuk bagi peserta didik dalam melaksanakan aktivitas
pembelajaran.

5) Tabel atau format pencatatan yang digunakan untuk
mendokumentasikan hasil pengamatan maupun data Yyang
diperoleh selama kegiatan berlangsung.

6) Pertanyaan atau bahan diskusi yang mengarahkan peserta didik
untuk menganalisis hasil kegiatan, menarik kesimpulan, serta
membangun pemahaman terhadap konsep yang dipelajari.

Dari beberapa pedoman di atas, maka pada penelitian yang
dilakukan oleh peneliti di sini yaitu menggunakan pedoman penulisan
dengan pendapat dari Zahary, yaitu lembar kerja peserta didik yang
baik haruslah memenuhi syarat di antaranya yaitu syarat didaktik,
syarat konstruksi, dan syarat teknis.

B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Keberhasilan  penyampaian  materi  pembelajaran  sangat

dipengaruhi oleh sarana yang digunakan guru dalam menyampaikan
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informasi kepada peserta didik. Salah satu sarana tersebut adalah media
pembelajaran yang berfungsi membantu proses komunikasi sehingga
materi yang disampaikan menjadi lebih mudah dipahami. Melalui
penggunaan media, penyajian materi tidak hanya bergantung pada
penjelasan lisan, tetapi juga dapat didukung oleh berbagai bentuk
penyajian, baik visual, audio, maupun audiovisual yang mampu
memperjelas konsep pembelajaran. Musfigon memandang media
pembelajaran sebagai sarana yang menjembatani interaksi antara pendidik
dan peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung. Pemanfaatan media
memungkinkan informasi disampaikan secara lebih sistematis, menarik,
dan efisien sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi yang
dipelajari.’

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, media pembelajaran dapat
dipahami sebagai segala bentuk sarana yang dimanfaatkan untuk
mendukung proses belajar mengajar agar penyampaian informasi
berlangsung lebih efektif. Kehadiran media tidak hanya membantu guru
dalam menjelaskan materi, tetapi juga memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna sehingga peserta didik dapat memahami
konsepdengan lebih baik. Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi
salah satu komponen penting dalam menunjang tercapainya tujuan
pembelajaran.

Berbagai ahli memandang media pembelajaran sebagai sarana

yang berperan penting dalam mendukung keberhasilan proses belajar

" Hasan, M., Milawati, M., Darodjat, D., Harahap, T. K., Tahrim, T., Anwari, A. M., ... &
Indra, I. (2021). Media pembelajaran. Hal.10
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mengajar. Media dapat berupa alat, bahan, metode, maupun sumber belajar
yang digunakan untuk membantu penyampaian informasi dari pendidik
kepada peserta didik. Keberadaan media memungkinkan materi
pembelajaran disajikan dengan cara yang lebih jelas, menarik, dan mudah
dipahami sehingga proses komunikasi dalam pembelajaran dapat
berlangsung secara lebih efektif. Selain berfungsi sebagai penyampai
informasi, media pembelajaran juga berperan dalam meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama kegiatan belajar. Melalui penggunaan
media yang tepat, perhatian, minat, pemikiran, serta motivasi peserta didik
dapat dirangsang sehingga mereka lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran. Media juga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih bermakna dengan menyajikan objek, peristiwa, atau kondisi tertentu
yang sulit diamati secara langsung di dalam kelas.®

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli yang telah dipaparkan,
dapat dipahami bahwa media pembelajaran memiliki peran yang sangat
penting dalam mendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Secara
umum, fungsi media pembelajaran dapat dijelaskan sebagai berikut.
1) Menjadi sarana penyampaian informasi sehingga materi pembelajaran

dapat diterima peserta didik dengan lebih jelas dan mudah dipahami.
2) Berperan sebagai sumber belajar yang membantu peserta didik
memperoleh pengetahuan melalui berbagai bentuk penyajian materi.

3) Meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi peserta didik sehingga

mereka lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran.

8 1bid. hal 13
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4) Membantu terciptanya proses pembelajaran yang lebih efektif dan

bermakna melalui penyajian materi yang lebih konkret, menarik, dan

mudah dipahami.

5) Alat untuk memperoleh dan meningkatkan skills: Media pembelajaran

dapat membantu siswa memperoleh dan meningkatkan keterampilan

yang diperlukan dalam proses pembelajaran.

Dengan kelima komponen ini bekerja sama dengan baik, media

pembelajaran dapat membantu mencapai tujuan pembelajaran yang

efektif dan meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Jenis —

Jenis Media Pembelajaran

a) Media Visual (Gambar atau Foto)

Media Gambar menurut para ahli dijelaskan:

1)

2)

3)

Menurut Omear Hamalik, gambar yaitu segala sesuatu yang di
ciptakan secara visual dalam bentuk dua dimensi sebagai curahan
perasaan atau pikiran.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), gambar ialah
suatu tiruan dari hal — hal lain. Jadi, media gambar adalah suatu
bentuk visual yang hanya bisa dilihat tetapi tidak memiliki unsur
suara atau audio di mana bisa diwujudkan secara 2 dimensi sebagai
pemikiran.

Media Visual (Grafik)

Grafik merupakan media pembelajaran yang menyampaikan
informasi melalui penyajian data secara visual sehingga lebih

mudah dipahami dibandingkan deretan angka atau uraian yang
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panjang. Penggunaan grafik membantu peserta didik mengenali
pola, melihat perubahan, serta membandingkan suatu data secara
lebih cepat. Dalam pembelajaran, bentuk grafik yang digunakan
dapat berupa grafik garis, batang, lingkaran, maupun piktogram,
yang pemilihannya disesuaikan dengan karakteristik informasi
yang akan disampaikan.

Media Visual (Bagan)

Bagan digunakan untuk mengorganisasi dan menyederhanakan
informasi agar hubungan antar gagasan dapat dipahami dengan
lebih jelas. Penyajian materi melalui bagan memudahkan peserta
didik melihat urutan, keterkaitan, atau struktur suatu konsep tanpa
harus membaca penjelasan yang panjang. Agar dapat berfungsi
secara optimal, bagan perlu dirancang dengan tampilan yang
sederhana, mudah dipahami, menarik, serta disesuaikan dengan
tingkat perkembangan peserta didik. Penyegaran desain secara
berkala juga diperlukan agar media tetap efektif dalam menarik
perhatian selama proses pembelajaran.

Media Audio (Radio)

Media audio dapat digunakan untuk pembelajaran interaktif, di
mana peserta didik dapat terlibat secara aktif dan terus-menerus
berinteraksi dengan guru radio. Program kaset audio interaktif
dapat dimanfaatkan di dalam kelas di bawah bimbingan guru, dan
memungkinkan peserta didik belajar secara individual maupun

kelompok dengan atau tanpa bimbingan guru.
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Media Audio (Storytelling)

Storytelling atau bercerita adalah kegiatan yang dapat membantu
meningkatkan kemampuan berbicara anak, serta memiliki banyak
manfaat lainnya, seperti Menumbuhkan minat baca, Membangun
kedekatan dan keharmonisan, Mengembangkan daya pikir dan
imajinasi peserta didik, Mengembangkan kemampuan bicara.
Media Audio (Lagu)

Lagu adalah media audio yang berkaitan dengan pendengaran dan
dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan lisan dan
pemahaman. Lagu dapat menjadi sarana informasi dan edukasi
yang efektif.

Media Audio Visual (Video)

Dengan berjalannya perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi, penggunaan media pendidikan, khususnya media video
sudah merupakan tuntutan yang mendesak. Ha ini disebabkan sifat
pembelajaran yang kompleks. terdapat berbagai tujuan belajar yang
sulit dicapai hanya dengan mengandalkan penjelasan guru. Oleh
karena itu, agar pembelajaran dapat mencapai hasil yang maksimal
diperlukan adanya pemanfaatan media, salah satunya media video.
Media Audio Visual (TV)

Televisi merupakan media audio visual yang efektif dalam
menyampaikan informasi dan pesan melalui siaran langsung
maupun terprogram, sehingga dapat dimanfaatkan sebagai sumber

pembelajaran yang berharga. Dengan kemampuan menyiarkan
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acara edukatif dan program pembelajaran tertentu, televisi dapat
menjadi alat yang berguna dalam proses pembelajaran.®
Berdasarkan paparan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa e-
learning wordwall termasuk ke dalam jenis media audio visual karena
proses penggunaan media ini tedak hanya menyajikan informasi dalam
bentuk teks atau suara saja, tetapi juga memadukan unsur gambar, animasi
serta tampilan visual yang menarik sehingga mampu melibatkan Indera
pendengaran dan penglihatan secara bersamaan, yang pada akhirnya
mampu meningkatkan kemampuan berpikir siswa, menarik perhatian siswa,
serta menciptakan pengalaman yang interaktif, efektif dan tidak
membosankan.
C. E-learning Wordwall
1. Pengertian E-learning Wordwall
E-learning wordwall merupakan Platform pembelajaran
berbasis web yang dikembangkan untuk mendukung pelaksanaan
pembelajaran secara interaktif. Platform ini menyediakan berbagai jenis
aktivitas digital yang dapat dimanfaatkan guru sebagai media
pembelajaran maupun sarana evaluasi. Menurut Lestari, e-learning
wordwall mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
karena materi dapat dikemas dalam bentuk permainan edukatif sehingga
peserta didik lebih tertarik mengikuti pembelajaran.° Platform ini dapat

diakses melalui komputer, laptop, maupun telepon pintar tanpa

° Fadilah, A., Nurzakiyah, K. R., Kanya, N. A., Hidayat, S. P, & Setiawan, U.
“Pengertian media, tujuan, fungsi, manfaat dan urgensi media pembelajaran.” Journal of Student
Research, 1(2), (2023): hal 5

10 Indra Nanda et al., “Penelitian Tindakan Kelas Untuk Guru Inspiratif,” CV Adanu
Abimata 4, no. 2 (2021): 1.
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memerlukan aplikasi khusus. Peserta didik juga tidak diwajibkan
membuat akun untuk mengikuti aktivitas yang telah disiapkan guru,
melainkan cukup membuka tautan yang dibagikan melalui peramban
(browser). Selain menyajikan soal, e-learning wordwall mendukung
penggunaan berbagai unsur multimedia, seperti gambar, suara, animasi,
dan bentuk permainan interaktif yang membuat penyampaian materi
menjadi lebih menarik.

Pemanfaatan e-learning wordwall tidak terbatas sebagai media
penyaji materi, tetapi juga dapat digunakan untuk merancang aktivitas
belajar yang melibatkan peserta didik secara aktif. Melalui berbagai fitur
yang tersedia, guru dapat memantau hasil pekerjaan peserta didik,
mengevaluasi perkembangan belajar, serta memperoleh informasi
mengenai tingkat penguasaan materi. Dengan karakteristik tersebut, e-
learning wordwall berpotensi meningkatkan partisipasi peserta didik
sekaligus melatih kemampuan berpikir kritis melalui kegiatan belajar
yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Berikut disajikan

tampilan e-learning wordwall yang digunakan dalam penelitian ini.

& Wordwall - = il O Communtty My Activities My Resuls It

Pick a template > Enter content > Play O Search templates: |

Stondord templates Seat by: Recommended  Alphabetical
Anagram Q Spin the whesl ﬁ Open the box

ooEEa . : :
! ’ (3]a]=]
2 Unjumble [+ | Matching pairs Qulz
B O
s = Group sart i Match up

Speaking cords e = Complete the sentence ‘ Find th.e.mcltch

& H a

Gambar 2.1 Tampilan E-learning Wordwall
(Sumber:https://wordwall.net/create/picktemplate)
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2. Teknik Penggunaan E-learning Wordwall

Penggunaan website e-learning wordwall dalam Kkegiatan

pembelajaran dilakukan melalui beberapa tahapan agar proses belajar

berlangsung secara terstruktur dan tujuan pembelajaran dapat tercapai

secara optimal. Adapun langkah-langkah penggunaannya adalah sebagai

berikut.

a. Mengakses Platform e-learning wordwall
Guru membuka laman e-learning wordwall melalui peramban
internet, kemudian masuk menggunakan akun yang telah dimiliki atau
membuat akun baru apabila belum terdaftar.

b. Menentukan jenis aktivitas pembelajaran

c. Setelah berhasil masuk, guru memilih tamplate aktivitas yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran, seperti Quiz, Match Up, Open the Box,
Random Wheel, Maze Chase, Anagram, atau tamplate lainnya yang
tersedia pada e-learning wordwall.

d. Menyusun materi dan soal
Guru memasukkan materi, pertanyaan, jawaban, gambar, maupun
unsur pendukung lainnya ke dalam tamplate yang dipilih. Penyusunan
soal disesuaikan dengan indikator pembelajaran serta kemampuan
yang ingin dikembangkan, misalnya kemampuan berpikir Kritis

matematis.
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Menyesuaikan pengaturan aktivitas

Guru dapat mengatur durasi pengerjaan, tingkat kesulitan, urutan soal,
sistem penilaian, serta tampilan permainan agar sesuai dengan
karakteristik peserta didik dan kebutuhan pembelajaran.
Mempublikasikan aktivitas

Setelah seluruh isi diperiksa, aktivitas dipublikasikan sehingga
menghasilkan tautan atau pindai QR yang dapat dibagikan kepada
peserta didik melalui media komunikasi atau Platform pembelajaran
yang digunakan.

. Peserta didik mengakses aktivitas

Peserta didik membuka tautan yang diberikan menggunakan
komputer, laptop, atau telepon pintar melalui peramban. Pada
umumnya peserta didik tidak perlu membuat akun sehingga aktivitas
dapat langsung dikerjakan.

Menyelesaikan permainan atau latihan

Peserta didik mengerjakan seluruh soal sesuai petunjuk yang tersedia
hingga aktivitas selesai. Selama proses tersebut, peserta didik
memperoleh umpan balik secara langsung terhadap jawaban yang
diberikan sehingga dapat mengetahui tingkat penguasaan materi.
Melakukan evaluasi hasil pembelajaran

Setelah aktivitas selesai, guru meninjau hasil pekerjaan peserta didik
melalui fitur laporan yang tersedia pada e-learning wordwall. Data
tersebut dapat dimanfaatkan untuk mengetahui tingkat pemahaman

peserta didik, mengidentifikasi materi yang masih perlu diperbaiki,
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serta menjadi bahan evaluasi dalam merancang pembelajaran
berikutnya.

Berdasarkan tahapan tersebut, penggunaan e-learning wordwall
tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga
sebagai sarana pembelajaran interaktif dan evaluasi yang mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses belajar
berlangsung.

Adita dalam Walidah et al. menjelaskan bahwa penerapan game
edukasi dalam pembelajaran sangat relevan dengan karakteristik peserta
didik saat ini yang termasuk generasi digital native. Generasi ini tumbuh
dan berkembang di tengah pesatnya perkembangan teknologi digital
sehingga lebih terbiasa berinteraksi dengan perangkat elektronik dan
media berbasis internet.!! Oleh sebab itu, pemanfaatan permainan
edukatif dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang mampu
menyesuaikan kebutuhan serta kebiasaan belajar peserta didik di era
digital.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Adams mengemukakan bahwa
game online merupakan permainan yang dapat diakses dan dimainkan
secara bersamaan oleh banyak pengguna melalui jaringan internet.
Meskipun sering dimanfaatkan sebagai sarana hiburan, permainan
berbasis daring juga memiliki potensi yang besar dalam dunia pendidikan
apabila dirancang dan digunakan secara tepat. Integrasi game online ke

dalam pembelajaran tidak hanya menciptakan suasana belajar yang lebih

11 Musyarifah, S., Muzdalipah, 1., & Madawistama, S. T. “Pengembangan E-LKPD Untuk
Eksplorasi Kemampuan Representasi Matematis Peserta Didik Berbantuan Game Edukasi
Wordwall Pada Materi Limas.” Jurnal Kongruen, 2(1), (2023): hal 57.
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menarik, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik,
mengurangi kejenuhan selama proses belajar, serta mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih efektif.

Oleh karena itu, peneliti memainkan peran teknologi pada LKPD
ini, dengan memanfaatkan salah satu Platform digital yang bisa diakses
di mana pun dan kapan pun melalui jaringan internet, dengan
menggunakan e-learning wordwall yang berupa game seperti yang telah
diuraikan di atas.

D. Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
1. Pengertian Kemampuan Berpikir Kritis Matematis

Berpikir adalah kegiatan yang akan menggunakan konsep dan
lambang sebagai pengganti objek dan peristiwa.!? Berpikir matematis
diartikan sebagai suatu aktivitas mental dalam melaksanakan proses
matematika (doing math) atau tugas matematika (mathematical task).
Proses berpikir matematis berkaitan dengan konteks sosial, karena
dilakukan dengan sadar akibat dari interaksi antar individu atau
kelompok.13

Sering kali orang—orang memandang bahwa mempelajari
matematika adalah mempelajari rumus yang telah ada kemudian

mengaplikasikannya ke dalam soal-soal atau masalah matematika yang

12 Anita Maulidya, “Anita Maulidya : Berpikir dan Problem Solving,” Ihya al-Arabiyah:
Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Arab 4, no. 1 (2018): 11-29. Him. 14

13 In Hi Abdullah, “Berpikir Kritis matematik,” Delta Pi: Jurnal Matematika dan
Pendidikan Matematika Volume 2, (2013): 66—75.
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sebelumnya diberikan contoh soal tentang bagaimana mengaplikasikan
rumus yang telah ada.'*

Berpikir dikatakan matematis dikarenakan dibagi menjadi dua
kelompok kemampuan, yaitu berpikir dasar yang merupakan proses yang
terdiri dari kemampuan menerima dan mengulang kembali rumusan yang
dipelajari. Berpikir kompleks vyaitu berpikir dengan kemampuan
manipulasi informasi dan ide—ide serta implikasi terhadap pengetahuan
baru.®

Menurut pendapat tokoh yaitu John Dewey mengatakan bahwa
berpikir kritis adalah pandangan sebagai pertimbangan yang aktif dan teliti
tentang sebuah keyakinan dan suatu bentuk pengetahuan yang diterima
begitu saja. Karakteristik berpikir kritis pada suatu keaktifan seseorang
dalam berpikir. Bentuk pengetahuan tersebut dikaji dan dicari alasan yang
akan mendukung atau memperkuat kesimpulan.t®

Dari gagasan Jhon Dewey tersebut dikembangkan lagi oleh tokoh
Edward Glaser, ia menekankan pada sikap kritis dan piawai dalam
menggunakan metode penalaran untuk memecahkan permasalahan
pengetahuan. Hal ini berarti Edward Glaser menekankan pada kepiawaian
seseorang dalam menggunakan suatu metode untuk memecahkan

masalah.!” Robert Etnis juga mendefinisikan berpikir kritis yaitu sebagai

14 Wono Setya Budi dan Bana G Kartasasmita, Berpikir Matematis Matematika Untuk
Semua, ed. oleh Ade M Drajat, Pt Gelora Aksara Pratama (Jakarta: Elangga, 2015). HIm. 1

5 Lilis Lismayana, Berpikir Kritis & PBL (Problem Based Learning), ed. oleh Nurul
Azizah (Surabaya: Media Sahabat Cendikia, 2019). HIm. 8

16 Kasdin Sihotang, Berpikir Krtitis Kecakapan Hidup Di Era Digital, Edisi Revi
(Yogyakarta: Pt Kanisus, 2019). HIm. 35-36

7 1bid, H.35
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pemikiran yang reflektif dan kemampuan untuk mengambil keputusan.
Etnis menekankan berpikir kritis adalah proses refleksi.*®

Berdasarkan berbagai pendapat yang telah diuraikan, kemampuan
berpikir kritis dapat dipahami sebagai proses berpikir yang dilakukan
secara logis, sistematis, dan reflektif untuk menganalisis suatu informasi
sebelum menentukan keputusan atau menarik suatu kesimpulan.
Kemampuan ini menuntut seseorang agar mampu mengevaluasi berbagali
informasi dan alasan yang tersedia sehingga keputusan yang diambil
didasarkan pada pertimbangan yang rasional. Dalam pembelajaran
matematika, berpikir  kritis matematis merupakan kemampuan
menggunakan penalaran secara mendalam ketika memahami konsep,
menganalisis permasalahan, memilih strategi penyelesaian, serta
mengevaluasi kebenaran hasil yang diperoleh. Berdasarkan tingkat
kompleksitas  proses  berpikirnya, kemampuan tersebut dapat
dikelompokkan menjadi dua tingkatan, yaitu kemampuan berpikir
matematis tingkat rendah (low order mathematical thinking) dan
kemampuan berpikir matematis tingkat tinggi (high order mathematical
thinking).

Menurut National Council of Teachers of Mathematics (NCTM),
pembelajaran matematika di sekolah diselenggarakan berdasarkan
seperangkat prinsip dan standar yang menjadi acuan dalam proses
pembelajaran. Standar tersebut menekankan bahwa peserta didik tidak

hanya dituntut menguasai konsep matematika, tetapi juga membangun

18 1bid, h. 37
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pemahaman melalui keterkaitan antara pengetahuan yang telah dimiliki
dengan pengalaman belajar yang baru. Proses tersebut merupakan bagian
dari pengembangan kemampuan berpikir matematis tingkat tinggi (high
order mathematical thinking). Selain itu, kompetensi seperti pemecahan
masalah, penalaran dan pembuktian, komunikasi matematis, koneksi, serta
representasi menjadi unsur penting yang harus dikembangkan dalam
pembelajaran matematika.*®

Berdasarkan penjelasan tersebut, kemampuan berpikir Kritis
matematis dapat dimaknai sebagai kemampuan peserta didik dalam
menggunakan penalaran secara logis untuk memahami, menganalisis, dan
menyelesaikan permasalahan matematika. Kemampuan ini mencakup
proses menafsirkan informasi, mengevaluasi ketepatan penyelesaian,
menghubungkan bukti yang diperoleh, serta menyusun keputusan atau
kesimpulan yang dapat dipertanggungjawabkan secara matematis.
Indikator Kemampuan Berpikir Kritis Matematis

Hendriana dan Soemarmo mengemukakan bahwa kemampuan
berpikir kritis matematis dapat diamati melalui beberapa indikator berikut.
a. Mengajukan pertanyaan yang disertai alasan atau dasar pemikiran yang

logis.
b. Menelaah ketepatan argumen, pernyataan, maupun langkah-langkah
penyelesaian suatu masalah.

c. Membedakan informasi yang relevan dan informasi yang tidak

berkaitan dengan permasalahan matematika.

19 In Hi Abdullah, Op. Cit., h. 68
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d. Menentukan asumsi yang mendasari suatu persoalan atau
penyelesaian.

e. Menyusun penyelesaian masalah matematika secara logis serta mampu
memberikan alasan terhadap jawaban yang diperoleh.?

Sementara itu, Ennis dalam Costa mengelompokkan keterampilan
berpikir kritis ke dalam lima indikator utama, yaitu sebagai berikut.

a. Mengemukakan penjelasan awal terhadap suatu persoalan secara jelas
dan sederhana.

b. Menggunakan keterampilan dasar dalam memperoleh, mengolah, dan
menilai informasi.

c. Menarik kesimpulan berdasarkan bukti atau informasi yang tersedia.

d. Menyampaikan penjelasan lanjutan sebagai bentuk pendalaman
terhadap hasil analisis yang telah dilakukan.

e. Menentukan strategi atau langkah yang paling tepat dalam
menyelesaikan suatu permasalahan.?

Menurut Waston dan Glaser, untuk menilai kemampuan berpikir
kritis matematis siswa dapat kita lakukan dengan tes melalui beberapa
indikator berikut yaitu pertama, mengenal asumsi; kedua, melakukan
inferensi; ketiga deduksi; ke empat, interpretasi; kelima, mengevaluasi

argumen.??

20 \epi Apiati dan Redi Hermanto, “Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik dalam
Memecahkan Masalah Matematik Berdasarkan Gaya Belajar,” Mosharafa: Jurnal Pendidikan
Matematika 9, no. 1 (2020): 167-78. 169

2L Ardiyanti, Y. Berpikir kritis siswa dalam pembelajaran berbasis masalah berbantuan
kunci determinasi. JPI (Jurnal Pendidikan Indonesia), 5(2), (2016): 193-202.

22 gofan, A., & Ahmadi, L. K. Proses pembelajaran kreatif dan inovatif dalam kelas.
Jakarta: Prestasi Pustaka Publisher. . (2010): 23
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Berdasarkan pernyataan dari beberapa ahli di atas mengenai

berpikir kritis matematis, maka peneliti merumuskan bahwa berpikir kritis

itu ialah kemampuan mengidentifikasi masalah, kemampuan memberikan

alasan dari ide yang didapatkan, membuat kesimpulan, kemampuan

mengungkapkan situasi masalah yang disajikan dengan membuat Langkah

penyelesaian masalah, memberikan penjelasan lebih lanjut mengenai

konsep, serta meriview kebenaran dari suatu pernyataan. Berikut disajikan

tabel kemampuan berpikir kritis matematis yang peneliti gunakan.

Tabel 2.1

Indikator Kemampuan Berpikir Kritis Matematis FRISCO

No.

Indikator Berpikir
Kritis Matematis

Focus (Fokus)

Reason (Alasan)

Inference
(Kesimpulan)

Situation (Situasi)

Clarity (Kejelasan)

Overview (Peninjauan)

Sub Indikator Kemampuan Berpikir
Kritis Matematis

Mengidentifikasi dan memahami inti
permasalahan masalah.

Memberikan alasan yang logis berdasarkan
konsep

Menarik kesimpulan  yang tepat
berdasarkan  informasi  dan  proses
penyelesaian

Mempertimbangkan kondisi, informasi,
atau konteks yang relevan dalam
menyelesaikan masalah.

Menjelaskan proses dan hasil penyelesaian
dengan jelas dan tepat

Memeriksa kembali jawaban,
mengevaluasi langkah penyelesaian dan
memastikan jawaban benar

Oleh karena itu indikator pada penelitian ini, menggunakan

indikator FRISCO sebagai acuan peneliti. Indikator FRISCO ini dipilih

karena dinilai mampu mempresentasikan setiap tahapan proses secara

sistematis dan terarah, seperti yang telah diuraikan pada tabel di atas.
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E. Model Pembelajaran Challenge-Based Learning (CBL)
1. Pengertian Model Pembelajaran Challenge-Based Learning

Keberhasilan proses pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh
materi yang diajarkan, tetapi juga oleh model pembelajaran yang
diterapkan guru. Model pembelajaran berfungsi sebagai kerangka yang
mengarahkan pelaksanaan kegiatan belajar sehingga tujuan pembelajaran
dapat dicapai secara efektif. Menurut Joyce dan Weil, model pembelajaran
merupakan rancangan yang digunakan sebagai pedoman dalam menyusun
kurikulum, merencanakan materi, serta mengelola kegiatan pembelajaran
di kelas. Oleh karena itu, pemilihan model pembelajaran perlu disesuaikan
dengan karakteristik materi, tujuan pembelajaran, serta kebutuhan peserta
didik.2 Model pembelajaran CBL merupakan model pembelajaran yang
digunakan di Amerika Serikat sejak tahun 2009. Alur pikir model
pembelajaran CBL dikembangkan dari Apple Classrooms of Tomorrow-
Today (ACOT2). Apple memulai proyek pada tahun 2008 untuk
mengidentifikasi  prinsip-prinsip  desain utama untuk lingkungan
pembelajaran abad ke-21.%*

Penerapan CBL juga diyakini mampu mengembangkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Model ini merupakan
pengembangan dari Problem-Based Learning (PBL) sehingga keduanya

memiliki kesamaan dalam memanfaatkan permasalahan kontekstual

23 Solikhatun Marfu’ah et al., “Model Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan
Kemampuan Penalaran Matematis Siswa,” Prosiding Seminar Nasional Matematika 5 (2022): 50—
54.

24 Nichols., Cartor., dan Torres, “Challenge Based Learner User Guide. Digital Promise.”
(2016)
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sebagai titik awal pembelajaran.?®> Menurut Arends, pembelajaran yang
berpusat pada proses analisis dan pengambilan keputusan dalam
menyelesaikan masalah dapat melatih kemampuan berpikir kritis karena
peserta didik dituntut mengolah informasi sebelum menentukan solusi
yang tepat. Selain itu, aktivitas diskusi, pencarian informasi, serta
penyampaian hasil pemecahan masalah mendorong peserta didik untuk
berpikir lebih  mendalam, memperkuat pemahaman konsep, dan
meningkatkan keterlibatan mereka selama proses pembelajaran.?®

Arends menjelaskan bahwa pembelajaran yang melibatkan proses
analisis, pertimbangan berbagai informasi, serta pengambilan keputusan
dalam menyelesaikan masalah dapat membantu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik. Melalui permasalahan yang
diberikan, peserta didik memiliki kesempatan untuk mengeksplorasi
informasi, mengembangkan alasan, dan menentukan strategi penyelesaian
yang sesuai. Aktivitas diskusi dalam CBL juga mendorong peserta didik
untuk memahami suatu permasalahan secara lebih mendalam, sehingga
muncul keinginan untuk mencari informasi tambahan dan membangun
pemahaman yang lebih luas terhadap materi yang dipelajari.?’

Berdasarkan definisi yang telah diuraikan di atas, maka definisi

CBL vyang disimpulkan oleh peneliti yaitu, model pembelajaran CBL

%5 Sulton Nawawi, “Potensi Model Pembelajaran Challenge Based Learning Dalam
Memberdayakan Kemampuan Berpikir Kritis,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan 1, no. 1
(2019): 154.

26 Ahmed Sardi, Palimari, dan Sitti Rahmayani, “Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis
Siswa melalui Challenge Based Learning,” Al-lrsyad Journal of Physics Education 1, no. 2
(2022): 70-85.

27 Mar’atul Mukarromah, Budijanto, dan Dwiyono Hari Utomo, “Pengaruh Model
Challenge Based Learning terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA pada Materi
Perubahan Tklim,” Jurnal Pendidikan: Teori, Penelitian, dan Pengembangan 5, no. 2 (2020): 214.
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adalah model pembelajaran berbasis masalah yang digunakan sebagai
dasar dalam pembelajaran, di mana masalah yang disajikan bersifat tidak
biasa (non rutin) dan mempunyai struktur yang kompleks.

Menurut Nichols, Cator, dan Torres, CBL memiliki kelebihan dalam
menghubungkan pembelajaran dengan permasalahan dunia nyata, serta
dapat mengembangkan kemampuan berpikir Kritis, kreativitas, kolaborasi,
komunikasi, dan pemecahan masalah. Namun, penerapannya
membutuhkan perencanaan yang matang, waktu yang cukup, serta sumber
daya yang memadai karena guru berperan sebagai fasilitator dalam proses
pembelajaran.?® Gallagher dan Savage menjelaskan bahwa CBL dapat
meningkatkan kompetensi lintas bidang, kemampuan bekerja sama, serta
pemahaman peserta didik terhadap permasalahan sosial dan dunia nyata.
Di sisi lain, penerapan CBL masih menghadapi kendala karena belum
terdapat standar pelaksanaan yang seragam dan terdapat perbedaan dalam
penerapan CBL di berbagai lingkungan pendidikan.?® Sementara itu,
Doulougeri dkk, menemukan bahwa CBL mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik dan kemampuan menerapkan pengetahuan dalam
menghadapi tantangan yang kompleks. Kekurangannya adalah peserta
didik dapat mengalami kesulitan ketika menghadapi tantangan yang terlalu

kompleks atau tidak terstruktur, sedangkan guru dapat mengalami

2 Nichols., Cartor., dan Torres, “Challenge Based Learner User Guide. Digital Promise.”
2 Gallagher, S. E., & Savage, T. “Challenge-based learning in higher education: An
exploratory literature review”. Teaching in Higher Education, 28(6) (2023):1135-1157.
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kesulitan dalam menentukan tingkat kesulitan tantangan dan melakukan
penilaian terhadap proses maupun hasil belajar.*

Dengan demikian, CBL memiliki kelebihan berupa pembelajaran
yang kontekstual, aktif, kolaboratif, dan berorientasi pada pemecahan
masalah nyata, tetapi juga memiliki kekurangan berupa kebutuhan waktu,
persiapan, kemampuan fasilitasi, serta sistem penilaian yang lebih
kompleks

2. Langkah — Langkah Model Pembelajaran CBL
Dalam CBL: A White Paper oleh Cartor dan Mark Nicholas, Apple
menjelaskan kerangka model pembelajaran CBL disajikan dalam gambar

berikut.3!

CHALLENGE BASED LEARNING

Framework

Gambar 2. 2 Kerangka CBL
(sumber:https://www.colldicu.com/presentation-challange-based-learning)

Cartor dan Mark Nicholas menjelaskan bahwa model CBL

memiliki beberapa tahapan yang mengarahkan peserta didik untuk
memahami masalah hingga menghasilkan solusi. Tahapan tersebut

meliputi:

% Doulougeri, K., et al. “Challenge-based learning implementation in engineering
education: A systematic literature review”. Journal of Engineering Education. (2024)
31 Ibid., h.215


https://www.colldicu.com/presentation-challange-based-learning
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Big Idea

Menentukan gagasan utama yang memiliki keterkaitan dengan
kehidupan peserta didik dan lingkungan sekitar.

Essential Question

Merumuskan pertanyaan utama yang menjadi dasar untuk memahami
hal penting dari suatu gagasan.

The Challenge

Mengembangkan pertanyaan menjadi sebuah tantangan yang harus
diselesaikan melalui solusi nyata.

. Guiding Questions

Menyusun pertanyaan pendukung yang membantu peserta didik
memperoleh informasi dalam menyelesaikan tantangan.

Guiding Activities

Melaksanakan berbagai aktivitas pembelajaran yang membantu peserta
didik memahami masalah dan merancang solusi.

Guiding Resources

Menggunakan berbagai sumber informasi, seperti buku, media digital,

maupun sumber lainnya sebagai pendukung penyelesaian masalah.

. Solution

Menghasilkan penyelesaian yang logis, realistis, dan dapat

dikomunikasikan kepada pihak lain.

. Assessment

Melakukan evaluasi terhadap kualitas solusi berdasarkan kesesuaian,

pemahaman konsep, dan penerapannya.
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i.  Publishing
Menyampaikan atau mempublikasikan hasil solusi sebagai bentuk
dokumentasi dan berbagi pengalaman belajar.
Data terbaru yang dikeluarkan oleh Digital Promise and The
Challenge Institute menyederhanakan langkah-langkah CBL yang
dikeluarkan oleh Apple Inc menjadi tiga fase, disajikan dalam gambar

berikut.

Og . o
9 3yyHs + 1031338

Gambar 2. 3 Langkah-Langkah CBL*?

a. Fase Engage (Melibatkan), pada fase ini guru membimbing siswa
mengeksplorasi gagasan utama, yang memunculkan beragam pertanyaan
dari gagasan utama kemudian menghubungkan gagasan utama ke dalam
tantangan yang konkret.

b. Fase Investigate  (Investigasi), merupakan fase di mana guru juga
membimbing siswa dalam proses penyelidikan dengan memenuhi
aktivitas atau kegiatan pertanyaan pemanduan, kegiatan penuntun, dan
solusi.

c. Fase ACT (Bertindak), yaitu siswa menyelesaikan masalah dan

mengevaluasi pengetahuan setelah menyelesaikan tantangan dan

32 Rafika Rani, Adi Satrio. “Telaah Bahan Ajar Berbasis Challenge Based Learning
Terintegrasi STEM Berbantuan Nearpod Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa”
Universitas Negeri Semarang: Seminar Nasional Pendidikan Matematika. (2023): Hal. 42
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penyelidikan atas penemuannya. Kemudian guru membimbing siswa
untuk mempresentasikan hasil temuan solusi atas tantangan yang
disajikan sebelumnya.®®

Menurut Nawawi, CBL dapat memperkuat penggunaan LKPD
karena memiliki tahapan yang terstruktur dalam membimbing peserta didik
menyelesaikan tantangan pembelajaran. Oleh karena itu, LKPD yang
dikembangkan dalam penelitian ini mengadaptasi sintak CBL untuk melatih
kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik melalui penyelesaian
masalah kontekstual ** Pada Apple Education community menjelaskan tiga
fase yang saling terhubung di atas masih relevan hingga saat ini.

Lembar kerja peserta didik ini akan dirancang oleh peneliti dengan
sedemikian rupa sehingga bisa mendorong siswa untuk menyelesaikan
masalah yang kompleks, dan menghadapi masalah dalam dunia nyata agar
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa. Berikut
disajikan keterkaitan antara indikator kemampuan berpikir kritis yang peneliti
gunakan dengan sintak CBL.

Tabel 2.2 Keterkaitan Berpikir Kritis dengan Model CBL

Fase 1: Engage  Focus (F) Siswa memahami konteks,

Melibatkan Situation (S) mengidentifikasi ~ masalah,  dan

merumuskan pertanyaan pemantik

33 Indar Rizky dan Satrio Ardiansyah Adi, “Upaya Mengembangkan Kemampuan Berpikir
Kritis Melalui Challenge Based Learning Terintegrasi STEM,” STEM. SANTIKA: Seminar
Nasional Tadris Matematika 3 (2023): 344-55.

34 Azizah, F., Meilina, S. A., & Susilo, B. E. Studi Literatur Review: “Pengembangan E-
LKPD Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel berbasis Challenge Based Learning dengan
Berbantuan Liveworksheets untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa.” In
PRISMA, Prosiding Seminar Nasional Matematika (pp. 648-654). (2024):hal. 3
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berdasarkan konteks yang diberikan

Fase 2: Reason (R), Siswa mengumpulkan informasi,
Investigate Situation (S), menganalisis masalah, dan menarik
(Investigasi) Inference (I) kesimpulan berupa strategi

penyelesaian dari masalah yang

disajikan
Fase 3: Clarity (C), Siswa menyajikan solusi,
Action Overview (O), menjelaskan proses penyelesaian,
(Bertindak) Inference (I) mengevaluasi  dan  memberikan

kesimpulan akhir

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa integrasi CBL
dalam LKPD dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih aktif dan
bermakna. CBL mendorong peserta didik untuk menghadapi permasalahan
nyata, menganalisis informasi, serta menemukan solusi melalui proses
berpikir kritis

F. Penelitian Relevan
1. Latifah dan Auliya (2024)

Mengembangkan sebuah produk pembelajaran berbentuk E-LKPD
matematika melalui penelitian yang berjudul “Pengembangan E-LKPD
Matematika Berbasis Problem Based Learning pada Materi Matematika”.
Penelitian tersebut dilatarbelakangi oleh kebutuhan terhadap bahan ajar
digital yang mampu mendukung proses pembelajaran matematika secara
lebih aktif. Produk yang dikembangkan berupa E-LKPD dengan

menerapkan pendekatan Problem Based Learning (PBL) yang ditujukan
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untuk peserta didik kelas VII pada materi Aljabar di MTs Manba’ul Ulum
Gebog.

Proses pengembangan produk dalam penelitian tersebut
menggunakan model 4D yang dilakukan melalui empat tahapan utama,
yaitu analisis kebutuhan (Define), penyusunan rancangan produk (Design),
pengembangan  produk (Development), serta penyebaran hasil
pengembangan (Disseminate). Setelah produk selesai dibuat, tingkat
kelayakan E-LKPD dianalisis melalui validasi dari para ahli serta
penilaian peserta didik sebagai pengguna produk.

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, produk E-LKPD
memperoleh hasil validasi ahli dengan kategori layak dan sangat layak
melalui skor penilaian sebesar 78 dan 85. Selain itu, respons peserta didik
terhadap penggunaan E-LKPD pada uji coba kelompok kecil maupun
kelompok besar juga menunjukkan hasil yang positif dengan perolehan
skor 73,3 dan 91,4. Hasil tersebut menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis
Problem Based Learning yang dikembangkan telah memenuhi aspek
kelayakan, kevalidan, dan kepraktisan untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika. Selain itu, penggunaan produk tersebut juga
memberikan dukungan terhadap pengembangan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik
Esty Mareta Saril, Misdalina dan Ety Septiati (2023)

Penelitian yang dimuat dalam Jurnal Cendikia: Pendidikan Matematika
berjudul “Pengembangan LKPD Berbasis Project Based Learning (PjBL)

Materi Bangun Ruang Sisi Datar untuk Siswa Kelas VIII”. Penelitian ini
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dilaksanakan di SMP Negeri 7 Palembang dengan fokus utama
menghasilkan LKPD matematika berbasis Project Based Learning (PjBL)
pada materi bangun ruang sisi datar yang memenuhi kriteria valid, praktis,
dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Penelitian tersebut menggunakan metode penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan menerapkan model ADDIE yang
terdiri atas tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Pada proses pengembangannya, peserta didik dilibatkan dalam
kegiatan proyek yang berkaitan dengan materi pembelajaran, mulai dari
tahap persiapan kebutuhan proyek, penyusunan rencana waktu pengerjaan,
pembuatan produk, penyajian hasil, hingga evaluasi pemahaman
berdasarkan permasalahan yang diberikan.

Berdasarkan hasil pengembangan dan proses validasi oleh ahli,
LKPD berbasis PjBL yang dihasilkan memperoleh penilaian yang
menunjukkan bahwa produk tersebut telah memenuhi aspek kelayakan.
LKPD yang dikembangkan dinyatakan valid, sangat praktis, dan efektif
sehingga dapat digunakan sebagai salah satu bahan ajar pendukung dalam
pembelajaran matematika.

Mustika Al Putri (2024)

Penelitian berjudul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbasis llustrasi Visual dalam Peningkatan High Order Thinking
and Skills (HOTS)” dilakukan di SMA Negeri 1 Rejang Lebong dengan

subjek peserta didik kelas X. Penelitian ini menggunakan metode Research
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and Development (R&D) dengan model ADDIE yang dilaksanakan hingga
tahap pengembangan (Development).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD matematika berbasis
ilustrasi visual yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan
berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan penilaian para ahli. Produk yang
dihasilkan dinyatakan layak digunakan sebagai bahan ajar pendukung
dalam pembelajaran matematika serta dapat membantu memfasilitasi
peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik.

. Azizatul Hikmah, Aisyah, Tri Lestari, dkk (2023)

Penelitian dalam Jurnal Multi  Disiplin  llmu  berjudul
“Pengembangan LKPD Matematika Integrasi Nilai-nilai Islam pada
Tingkat SMP” membahas kajian mengenai penerapan nilai-nilai Islam
dalam pembelajaran matematika pada jenjang MTs/SMP berbasis Islam.
Penelitian ini menggunakan metode kajian literatur dengan menelaah
berbagai artikel yang berkaitan dengan pengembangan LKPD dan
integrasi nilai keislaman.

Hasil kajian menunjukkan bahwa pengintegrasian nilai-nilai Islam
dalam pembelajaran matematika dapat mendukung pembentukan karakter
peserta didik yang lebih Islami. Selain itu, LKPD menjadi salah satu bahan
ajar yang banyak dikembangkan karena dinilai mampu menghubungkan
konsep matematika dengan nilai-nilai keagamaan. Penelitian tersebut
menunjukkan bahwa integrasi nilai Islam dapat diterapkan baik dalam
penyusunan perangkat pembelajaran maupun dalam pelaksanaan kegiatan

belajar mengajar.
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5. Nazla, Sarwo, dan Fhatimatul (2023)

Penelitian pada Jurnal pembelajaran Matematika inovatif yang
berjudul “Pengembangan E-LKPD Matematika Interaktif Berbasis Literasi
Digital”, penelitian ini dilakukan di SMP Islamic Qon GKB dengan tujuan
mengembangkan E-LKPD Matematika Interaktif Berbasis Literasi Digital
dengan materi aritmetika sosial. Jenis penelitian ini menggunakan
penelitian R and D ini memakai model 4D “Define, design, development,
dessiminate” namun keterbatasan tanpa disseminate.

Data dalam penelitian ini diperoleh dari hasil wawancara dengan
guru matematika maupun beberapa siswa disekolah terkait. Dimana LKPD
ini divalidasi oleh beberapa ahli. Dan data juga diperoleh dari hasil belajar
dari tes digital dan angket respons peserta didik. Hasil data yang diperoleh
peneliti dengan mengambangkan LKPD ini ialah bahwa LKPD yang
dikembangkan dinyatakan “Sah, 100% Sangat efektif dan 98% sangat
praktis” setelah melalui prosedur validasi yang dilakukan oleh ahli.

Berdasarkan penelitian relevan yang telah diuraikan di atas, dapat
disimpulkan bahwa terdapat persamaan dan perbedaan antara penelitian
terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan. Persamaan dan perbedaan
tersebut menjadi dasar untuk melihat keterkaitan serta posisi penelitian ini
terhadap penelitian sebelumnya. Berikut disajikan tabel persamaan dan

perbedaan penelitian relevan tersebut.
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Tabel 2.3 Perbandingan Penelitian Terdahulu dengan Penelitian yang

Dilakukan
No Nama Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
1 Latifah Pengembangan ~ mengembangkan pada pengembangan
dan Auliya E-LKPD suatu media atau LKPD ini dalam
Matematika bahan ajar pada bentuk hardfile untuk
Berbasis mata Pelajaran meningkatkan
Problem Based matematika kemampuan berpikir
Learning pada dengan satuan Kkritis matematis siswa
Materi Pendidikan di dan menggunakan
Matematika Tingkat SMP/MTs alat bantu berupa e-
learning  wordwall,
penelitian yang
dilakukan
menggunakan  jenis
penelitian R&D
dengan menggunakan
metode penelitian
ADDIE dan model
pembelajaran
challenge based
learning (CBL)
dengan materi
semester genap pada
siswa kelas IX SMP
IT Khoiru Ummah
2 Esty Pengembangan  mengambangkan perbedaannya  yaitu
Mareta LKPD Berbasis media ajar berupa terletak pada tujuan
Saril, Project Based LKPD dengan pengembangan LKPD
Misdalina  Learning menggunakan yaitu  meningkatkan
dan  Ety (PjBL)Materi metode penelitian kemampuan berpikir




55

No Nama Judul Persamaan Perbedaan
Penelitian
Septiati Bangun Ruang ADDIE dalam kritis matematis
Sisi Datar untuk konteks penelitian siswa, menggunakan
Siswa Kelas VIII  pengembangan alat bantu berupa e-
R&D learning  wordwall,
serta  menggunakan
model pembelajaran
CBL dan pada tingkat
SMP kelas IX
3 Mustika Al Pengembangan ~ Mengembangkan  pada penelitian yang
Putri Lembar  Kerja media ajar berupa akan dilakukan untuk
Peserta ~ Didik LKPD dengan meningkatkan
(LKPD) metode ADDIE. kemampuan berpikir
Berbasis Ilustrasi kritis matematis
Visual Dalam dengan menggunakan
Peningkatan alat bantu berupa e-
High Order learning  wordwall,
Thinking  And subjek penelitian
Skills (HOTS) yaitu pada Tingkat
SMP/Mts siswa kelas
IX Semester Genap
4 Azizatul Pengembangan =~ Mengembangkan  Pada penelitian yang
Hikmah, Lembar  Kerja suatu bahan ajar akan dilakukan
Aisyah, Tri Peserta  Didik berupa LKPD memiliki tujuan untuk
Lestari, (LKPD) matematika pada meningkatkan
dkk Matematika Tingkat SMP / Mts  kemampuan berpikir
Integrasi Nilai — kritis matematis siswa

Nilai Islam Pada
Tingkat SMP

dengan menggunakan
bantuan teknologi
berupa e-learning

wordwall dan hanya
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No

Nama

Judul
Penelitian

Persamaan

Perbedaan

difokuskan pada kelas
IX semester genap,
perbedaan pada
metode pengumpulan
data, model dan
model
pengembangan.
Sedangkan pada
penelitian  terdahulu
hanya mengkaji ada
atau tidaknya nilai —
nilai  Islam dalam
pembelajaran

matematika.

5

Nazla,
Sarwo, dan

Fhatimatul

Pengembangan
E-LKPD
Matematika
Interaktif
Berbasis Literasi
Digital

Persamaan  yang
terdapat pada
penelitian ini ialah
menggunakan jenis
penelitian R & D
pada Tingkat SMP

Pada penelitian yang
akan dilakukan LKPD
dikembangkan

dengan tujuan
meningkatkan

kemampuan berpikir
kritis matematis siswa

menggunakan media

digital berupa
wordwall pada
Tingkat SMP Kelas
IX dengan

menggunakan model
ADDIE  sedangkan
penelitian  terdahulu

mengembangkan E-
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No

Nama Judul Persamaan Perbedaan

Penelitian

LKPD pada Tingkat
SMP Kelas VII yang
menggunakan model

pengembangan 4D

LKPD yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki keunggulan

dibandingkan dengan LKPD pada umunya. LKPD ini dirancang dengan
berbantuan teknologi sehingga tidak hanya menyajikan soal, tetapi juga
mengintegrasikan media interaktif, visualisasi kontekstual, serta aktivitas yang
mendorong berpikir kritis sebagai tuntutan pembelajaran abad ke 21 selain itu

pengembangan LKPD ini dilatar belakangi oleh permasalahan yang ditemui di

sekolah. Dengan demikian LKPD berbantuan e-learning wordwall ini

diharapkan relevan dengan tantangan era 5.0.

G. Kerangka Berpikir

Langkah awal dalam penelitian pengembangan ini, peneliti
melakukan analisis kebutuhan guru dan siswa sebagai langkah awal dalam
pengembangan LKPD. Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kondisi nyata pembelajaran matematika di SMP IT
Khoiru Ummah, serta mengetahui sejauh mana kebutuhan terhadap
pengembangan LKPD berbantuan e-learning wordwall. Peneliti
menggunakan beberapa teknik pengumpulan data, seperti angket, dan
analisis dokumen pembelajaran yang digunakan oleh guru selama ini.

Dari sisi guru, analisis difokuskan pada kebutuhan terhadap bahan

ajar yang inovatif, kemampuan dalam memanfaatkan teknologi, serta
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kendala yang dihadapi dalam menyusun dan menggunakan LKPD. Guru
juga diharapkan memberikan gambaran mengenai efektivitas LKPD yang
selama ini digunakan, serta harapan terhadap pengembangan LKPD yang
lebih interaktif. Sementara itu, dari sisi siswa, analisis kebutuhan
diarahkan pada minat belajar, pengalaman dalam menggunakan bahan ajar,
serta tingkat kemampuan berpikir kritis matematis yang dimiliki. Peneliti
juga mengkaji sejauh mana siswa familiar dengan penggunaan media
digital dalam pembelajaran.

Data hasil penelitian selanjutnya diolah menggunakan analisis
deskriptif untuk mengetahui perbedaan antara keadaan yang terjadi di
lapangan dengan kondisi pembelajaran yang diharapkan. Temuan dari
proses analisis tersebut digunakan sebagai landasan dalam merancang
karakteristik LKPD yang akan dikembangkan agar produk yang dihasilkan
mampu menjawab kebutuhan peserta didik dan guru secara tepat.

Kemudian pada tahap kedua, peneliti merancang LKPD berbantuan
e-learning wordwall berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah
dilakukan sebelumnya. Tahap perancangan ini merupakan proses penting
dalam menentukan bentuk dan isi LKPD yang akan dikembangkan.
Peneliti menyusun desain LKPD dengan mengacu pada prinsip-prinsip
pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan kemampuan berpikir
kritis matematis. Peneliti merancang dengan sedemikian rupa aktivitas
dalam LKPD yang memuat indikator FRISCO, e-learning wordwall dan
juga dirancang berbasis tantangan CBL untuk mendorong Kketerlibatan

aktif siswa dalam proses pembelajaran.
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Selain itu, peneliti mengintegrasikan e-learning wordwall ini
sebagai media pembelajaran interaktif yang digunakan untuk menyajikan
pertanyaan pemantik maupun tantangan dalam aktivitas LKPD. Integrasi
ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik. Dari segi tampilan,
LKPD dirancang dengan memperhatikan aspek estetika, keterbacaan, dan
sistematika penyajian agar mudah dipahami oleh siswa. Hasil dari tahap
ini adalah rancangan LKPD yang siap untuk dikembangkan lebih lanjut.

Pada tahap pengembangan, peneliti melaksanakan pengembangan
berdasarkan rancangan yang telah disusun. Pengembangan dilakukan
secara sistematis dengan mengacu pada model pengembangan
pembelajaran, seperti model ADDIE, namun dalam penelitian ini dibatasi
hingga tahap validasi ahli. Pada tahap ini, peneliti menyusun produk awal
LKPD dengan mengembangkan seluruh komponen yang telah dirancang
sebelumnya, termasuk materi, aktivitas pembelajaran, serta integrasi media
e-learning wordwall.

Proses pengembangan diawali dengan pembuatan LKPD yang
mewujudkan rancangan yang telah disusun, kemudian dilanjutkan dengan
Review internal untuk memastikan kesesuaian isi, bahasa, dan tampilan.
Peneliti jJuga memastikan bahwa setiap aktivitas dalam LKPD benar-benar
mampu mendorong siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kritis  matematis.  Selanjutnya, LKPD disempurnakan dengan
mengintegrasikan fitur-fitur e-learning wordwall secara optimal sehingga

dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menarik.
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Selain itu, peneliti juga menyusun instrumen yang akan digunakan
dalam proses validasi, seperti lembar penilaian untuk ahli materi dan ahli
media. Hasil dari tahap pengembangan ini adalah produk awal LKPD yang
telah siap untuk diuji kelayakannya melalui proses validasi oleh para ahli.

Selanjutnya, peneliti melakukan validasi dan menilai tingkat
kepraktisan terhadap produk LKPD yang telah dikembangkan untuk
mengetahui tingkat kelayakannya. Validasi dilakukan oleh para ahli yang
memiliki kompetensi di bidangnya, seperti ahli materi matematika dan ahli
media pembelajaran. Tujuan dari validasi ini adalah untuk menilai kualitas
LKPD dari berbagai aspek, termasuk kelayakan isi, penyajian, bahasa,
serta integrasi media e-learning wordwall. Untuk menilai kepraktisan
produk dilakukanlah dengan menyebar angket respons siswa terhadap
LKPD yang dikembangkan. Angket ini hanya diberikan kepada siswa
sebagai konsumen yang akan menggunakan LKPD tersebut

Peneliti menggunakan instrumen validasi dan kepraktisan yang
telah disusun untuk mengumpulkan data dari para validator dan para siswa
yang akan menggunakan LKPD. Data yang diperoleh kemudian dianalisis
menggunakan teknik deskriptif kuantitatif untuk menentukan skor
kelayakan, serta deskriptif kualitatif untuk mengkaji saran dan masukan
dari para ahli. Hasil validasi ini memberikan gambaran mengenai
kelebihan dan kekurangan produk yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil validasi, peneliti melakukan revisi dan
penyempurnaan terhadap LKPD agar sesuai dengan standar kelayakan

yang ditetapkan. Dengan demikian, produk akhir yang dihasilkan
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diharapkan memiliki kualitas yang baik dan layak digunakan dalam
pembelajaran matematika. LKPD berbantuan e-learning wordwall yang
telah divalidasi ini kemudian disebarkan kepada siswa untuk dinilai
tingkat kepraktisannya. Diharapkan mampu menjadi alternatif bahan ajar
yang layak dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis dan

praktis untuk digunakan oleh siswa di SMP IT Khoiru Ummah.
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2. Kemampuan berpildr kritis siswa rendsh

3. Pemanfaatan telmologl belum optimal

4. Media ajar kurang menank

7
'y
%

Pengembangan Lembar Kenja Peserta Didik (LKFD) Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk Meningkatian Kemampuan Berpikir
Kritiz Matematiz Sizwa SMP IT Khoimn Ummah Rejang Lebong

e ¥
Analiziz Kebutuhan

Guru
" .
h
{ Avaliois Analisis Kebutuhan
Sizwa

Pengembangan

—_—

Analizis Doloumen

Starvhoard Produk

25—

Frototype Produk

Mengumpulkan CP &

~

|

e

Validasi Ahli Mateni

——————————————,

Validasi Ahli Media

LEPD Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk
Meningkstlkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa

S —
Validazi Ahli Bahan

. Vahd

Y

Ajar
25—

Vahdazi Ahl Bahaza

Tidak Valid H Revisi Produk

Amaliziz Kepraktizan
Produk

LEPD Berbantuan £-Learning Wordwall Untuk Meninglatkan Kemampuan Berpilar Kritis
Matematis S1swa SMP IT Khoiru Ummah Rejang Iebong Dimvatakan Valid Dan Praktis

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir



BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Reseach and Development
(R&D). Sugiyono mengatakan bahwa penelitian dan pengembangan R&D
merupakan metode penelitian di mana metode ini digunakan untuk
menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifannya.! R&D yaitu
pendekatan yang sistematis dan terstruktur bertujuan untuk menemukan,
mengembangkan, dan menyempurnakan suatu produk, metode atau sistem.
Dalam bidang penelitian pendidikan, R&D banyak digunakan untuk
menghasilkan suatu produk yang tentunya valid dan praktis dengan melalui
proses mengembangkan yang berbasis penelitian secara ilmiah.? Dalam
penelitian ini, produk yang akan dikembangkan oleh peneliti adalah (LKPD)
Berbantuan e-learning wordwall untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis Matematis Siswa.

Penelitian pengembangan ini diarahkan untuk menghasilkan LKPD
yang memenuhi aspek kelayakan dan kemudahan penggunaan sehingga dapat
mendukung kegiatan pembelajaran. Berbeda dengan penelitian yang bertujuan
membuktikan suatu teori, penelitian ini lebih menekankan pada proses
perancangan dan menghasilkan suatu produk pendidikan yang dapat

diterapkan sebagai solusi dalam menunjang proses belajar mengajar.

! Sugiyono, “Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D”, (Bandung: Alfabeta,
2019), hal.114

2 Leroy Holman Siahaan, M. P. “R&D Dalam Pendidikan: Implementasi Model Addie
Dan 4d Pada Pendidikan Bahasa Inggris Dan Pg Paud”. (2025). Penerbit Kbm Indonesia. Hal.9
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B. Prosedur Penelitian
Penelitian ini menggunakan model ADDIE, dalam bukunya,
Sugiyono menjelaskan beberapa tahap yang dilakukan dalam pengembangan
LKPD yang menggunakan model ADDIE.
Model pengembangan ADDIE mempunyai lima tahap, yaitu Analysis
(tahap analisis), design (tahap perancangan), development (tahap
pengembangan), Implementation (tahap implementasi), dan Evaluation (tahap
evaluasi).® Penjelasan lebih lanjut dari bagan prosedur pengembangan model
ADDIE di atas adalah sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis)

Tahapan awal dalam pengembangan produk dilakukan melalui
proses analisis untuk memperoleh informasi mengenai kondisi
pembelajaran yang berlangsung. Kegiatan ini dilakukan sebagai dasar
dalam menentukan kebutuhan pengembangan LKPD yang sesuai dengan
permasalahan dan karakteristik pengguna. Informasi yang diperoleh pada
tahap awal tersebut menjadi acuan dalam menetapkan komponen serta
bentuk produk yang akan dikembangkan.

a. Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa
Kegiatan identifikasi kebutuhan dilakukan untuk mengetahui
gambaran mengenai bahan ajar yang diperlukan dalam pembelajaran
matematika, baik berdasarkan sudut pandang guru maupun peserta
didik. Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen angket

yang disusun berdasarkan aspek-aspek kebutuhan pembelajaran. Hasil

3 Aulia, N. “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-Lkpd) Berbasis
Higher Order Thinking Skills (Hots) Pada Mata Pelajaran Ipas Kelas V Di Sd/Min.” (Doctoral
Dissertation, Uin Raden Intan Lampung 2025). Hal.10
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dari kegiatan ini digunakan untuk menentukan karakteristik LKPD
yang mampu mendukung proses belajar serta membantu peserta didik

dalam memahami materi..

b. Analisis Dokumen LKPD
Selain menganalisis kebutuhan pengguna, peneliti juga
melakukan telaah terhadap dokumen LKPD yang telah digunakan
sebelumnya. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan
maupun keterbatasan bahan ajar yang tersedia sebagai bahan
pertimbangan dalam proses pengembangan. Dokumen yang dikaji
berupa LKPD semester genap yang digunakan pada pembelajaran
matematika kelas VIII SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong

dengan mengacu pada Kurikulum Merdeka.
2. Perancangan (Design)

Setelah memperoleh informasi dari tahap analisis, langkah
berikutnya adalah menyusun rancangan awal produk. Tahap ini
mencakup penentuan sistematika penyajian, komponen isi, serta desain
LKPD berbantuan e-learning wordwall yang diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik.
Susunan LKPD yang dirancang terdiri dari tiga bagian utama, yaitu:

a. Bagian pembuka, mencakup identitas LKPD, halaman sampul,
pengantar, daftar isi, ilustrasi yang berkaitan dengan materi, serta

tujuan pembelajaran.
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b. Bagian pembelajaran, berisi petunjuk penggunaan, aktivitas peserta
didik, penyajian permasalahan, latihan soal, serta tempat untuk
menuliskan hasil penyelesaian.

c. Bagian akhir, berisi sumber referensi yang digunakan dan halaman
penutup sebagai kelengkapan produk.

3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dilakukan dengan mengubah rancangan
awal menjadi produk LKPD yang siap untuk dinilai kelayakannya. Pada
tahap ini dikembangkan LKPD berbantuan e-learning wordwall yang
ditujukan untuk mendukung pembelajaran matematika peserta didik
kelas VIII semester genap serta melatih kemampuan berpikir Kritis
matematis.

Produk yang telah selesai dibuat selanjutnya diperiksa melalui
proses validasi oleh empat kelompok ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa,
ahli media, dan ahli bahan ajar. Penilaian tersebut bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk sekaligus memperoleh saran
perbaikan. Hasil masukan validator kemudian digunakan untuk
menyempurnakan LKPD sebelum diterapkan dalam pembelajaran.

4. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan kegiatan penggunaan produk hasil
pengembangan dalam kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini LKPD yang
telah melalui proses validasi mulai diterapkan sesuai dengan rancangan
pembelajaran yang telah ditentukan. Pelaksanaan tahap implementasi

bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai penggunaan produk
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secara langsung, baik dari segi kemudahan penggunaan, ketertarikan
peserta didik, maupun ketercapaian fungsi LKPD sebagai pendukung
pembelajaran. Hasil penerapan tersebut kemudian dijadikan bahan
evaluasi untuk melakukan penyempurnaan terhadap produk yang
dikembangkan.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi ditempatkan sebagai bagian penutup dalam
rangkaian pengembangan model ADDIE. Pada tahap ini, penilaian
terhadap produk yang telah dihasilkan dilakukan untuk mengetahui
tingkat kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan pengembangan
yang telah ditetapkan sebelumnya. Melalui proses evaluasi, berbagai
aspek yang berkaitan dengan kualitas dan penggunaan produk dapat
diketahui. Hasil yang diperolen dari kegiatan evaluasi selanjutnya
dijadikan dasar dalam melakukan penyempurnaan terhadap produk.
Perubahan atau perbaikan dapat dilakukan terhadap bagian-bagian
tertentu yang masih belum sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga
media pembelajaran yang dikembangkan dapat memiliki kualitas yang
lebih baik dan dapat diterapkan secara optimal dalam kegiatan
pembelajaran.*

Penelitian yang peneliti lakukan ini dibatasi hingga tiga tahapan yaitu,

Analysis, Design dan Development, dikarenakan keterbatasan waktu.

4 Syahid, 1. M., Istigomah, N. A., & Azwary, K. (2024). Model ADDIE dan ASSURE
dalam pengembangan media pembelajaran. Journal of International Multidisciplinary Research,
2(5). Hal.260-261
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C. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian
Seluruh rangkaian kegiatan penelitian dilaksanakan di SMP IT Khoiru
Ummah Rejang Lebong yang berada di Kabupaten Rejang Lebong,
Provinsi Bengkulu. Sekolah tersebut dipilin sebagai tempat penelitian
didasarkan pada beberapa pertimbangan yaitu, karena sekolah tersebut
memiliki kondisi dan karakteristik yang sesuai dengan tujuan penelitian.
selain itu pemilihan sekolah ini juga mendapat dukungan dari pihak
sekolah terhadap pelaksanaan penelitian.

2. Waktu Penelitian

Waktu penelitian diperlukan sebagai pedoman mengatur perencanaan
penelitian agar dapat berjalan sistematis. Pelaksanaan penelitian ini
dimulai dari 21 April hingga 21 Juli 2026 pada kelas VIII SMP IT Khoiru
Ummah tahun ajaran 2025/2026, dengan setiap tahap disesuaikan pada
kegiatan yang dilakukan. Berikut disajikan tabel perencanaan waktu
Penelitian

Tabel 3.1 Perancangan Waktu Penelitian

Analysis Analisis kebutuhan guru 21 — 28 April
Analisis kebutuhan siswa 29 April — 6
Mei
Analisis Dokumen (LKPD) 7 — 13 Mei
Mengumpulkan Capaian Pembelajaran 14 — 17 Mei
(CP)
Mengumpulkan Alur Tujuan 18 — 21 Mei

Pembelajaran (ATP)

Design Menyusun rancangan awal produk 22— 29 Mei
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berdasarkan hasil analisis dan rancangan

awal produk berdasarkan CP dan ATP

serta rambu-rambu pengembangan

Review dan penyempurnaan desain awal 30 Mei - 7

oleh dosen pembimbing Juni
Development Mengembangkan produk sesuai hasil 8 —21 Juni

dari tahap design

Melakukan validasi oleh ahli 22 Juni — 6

Juli
Melakukan revisi berdasarkan hasil 7—14 Juli
validasi

Melakukan praktikalitas kepada 29 orang 15— 21 Juli

siswa

D. Data dan Sumber Data

1. Data
Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh melalui beberapa
sumber sesuai dengan kebutuhan penelitian pengembangan. Informasi awal
dikumpulkan menggunakan angket yang diberikan kepada guru dan peserta
didik untuk mengidentifikasi kebutuhan terhadap LKPD yang akan
dikembangkan. Selain itu, penelitian juga memanfaatkan hasil kajian
terhadap dokumen berupa LKPD Matematika sebagai bahan untuk
menelaah kondisi awal serta menentukan arah pengembangan produk.

2. Sumber Data
Pihak-pihak yang berpartisipasi dalam penelitian ini terdiri atas tiga

kelompok. Kelompok pertama merupakan validator yang berjumlah empat
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orang dengan bidang keahlian yang berbeda, yaitu ahli materi, ahli bahasa,
ahli media, dan ahli bahan ajar. Kelompok kedua adalah seorang guru mata
pelajaran Matematika yang berperan dalam memberikan informasi mengenai
penggunaan media ajar selama ini, memberikan masukan mengenai
kesesuaian materi, CP dan ATP. Kelompok ketiga merupakan peserta didik
kelas VIII Salma SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong sebanyak 29
orang yang terlibat dalam memberikan informasi kebutuhan dan kepraktisan
terhadap produk pengembangan kebutuhan terhadap pengembangan LKPD
berbantuan e-learning wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis matematis siswa.
E. Teknik Pengumpulan Data
1. Angket Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
angket sebagai instrumen utama. Angket disusun dalam bentuk lembar
isian, angket kebutuhan guru dan kebutuhan siswa serta analisis dokumen
yang digunakan saat ini, memuat syarat didaktik, konstruksi, teknis dan
berpikir kritis yang terdiri dari 30 pernyataan maupun pertanyaan.
Kemudian angket validasi ahli materi 24 butir, angket validasi ahli media
20 butir, angket validasi ahli bahan ajar 24 butir, dan angket validasi ahli
bahasa 10 butir pernyataan dan pernyataan sesuai dengan tujuan
penelitian. Instrumen tersebut digunakan pada tahap analisis kebutuhan
untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan guru dan peserta didik

terhadap pengembangan LKPD Matematika, kemudian untuk memperoleh
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informasi mengenai tingkat validitas dan kepraktisan produk yang telah
dikembangkan.
2. Dokumen

Menurut Snapiah Faesal, teknik dokumentasi merupakan cara
memperoleh data dengan memanfaatkan berbagai dokumen tertulis
sebagai sumber informasi penelitian. Dalam penelitian pengembangan,
teknik ini dilakukan dengan menelaah dokumen yang berkaitan dengan
penelitian, kemudian mencatat atau mengelompokkan informasi yang
diperlukan ke dalam format pencatatan yang telah disiapkan sehingga
data tersebut dapat digunakan sebagai bahan analisis.

Pada penelitian ini, dokumen yang dikaji adalah LKPD
Matematika yang digunakan oleh peserta didik kelas VIII SMP IT
Khoiru Ummah Rejang Lebong. LKPD ini dianalisis sebagai tolak ukur
indikator yang telah disusun di atas.

F. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitian merupakan perangkat yang dipersiapkan peneliti untuk
memperoleh data yang dibutuhkan secara sistematis sesuai dengan tujuan
penelitian. Penggunaan instrumen yang tepat akan membantu menghasilkan
data yang akurat dan dapat digunakan sebagai dasar dalam proses analisis. Pada
penelitian ini, instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah
angket. Adapun instrumen yang disusun dalam penelitian ini meliputi sebagai

berikut.
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Angket analisis kebutuhan disusun untuk memperoleh informasi mengenai

kebutuhan guru dan peserta didik terhadap pengembangan LKPD

Matematika. Data yang diperoleh melalui angket digunakan sebagai dasar

dalam merancang produk agar sesuai dengan kondisi pembelajaran,

karakteristik peserta didik, serta kebutuhan guru di sekolah. Angket untuk

guru diberikan kepada seorang guru mata pelajaran Matematika di SMP IT

Khoiru Ummah Rejang Lebong. Sementara itu, angket untuk peserta didik

diberikan kepada 29 siswa kelas V111 di sekolah yang sama.

Tabel 3. 2 Kisi - Kisi Instrumen Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa

Syarat
Didaktik

Indikator

Mengajak siswa 1.

berperan

aktif

dalam proses

pembelajaran

Memberi penekanan 3.

pada proses

pembelajaran
dapat
menyelesaikan

suatu tantangan

agar

Sub Indikator
LKPD yang digunakan
memberikan
kesempatan pada siswa
untuk menjadi pelaku
utama dalam kegiatan
pembelajaran
Memerlukan LKPD
yang memanfaatkan
variasi strategi
pembelajaran
Memerlukan LKPD
yang mengarahkan
proses pembelajaran
Memerlukan LKPD
yang menyajikan
aktivitas agar peserta
didik mampu menggali

permasalahan dalam

Butir Soal
1,2

3,4
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menemukan jawaban
Memberi beberapa 5. Memerlukan LKPD 5,6,dan7
variasi pemicu yang mendorong siswa
melalui media dan agar dapat
kegiatan siswa mengembangkan
kemampuan

psikomotorik  sebagai
tantangan tambahan

6. Memerlukan LKPD
yang mengintegrasikan
tantangan dalam
permainan yang
memuat  teks  dan
gambar yang  bisa
diakses melalui
pemanfaatan teknologi

7. Memerlukan LKPD
yang menyertakan
sumber perangkat lunak
atau Platform untuk
mengakses  tantangan
yang menggunakan
media teknologi

Bisa 8. Memerlukan LKPD 8, 9, dan
mengembangkan yang memberi ruang 10
kemampuan sosial, untuk siswa agar bisa

emosional,  moral bekerja secara

dan estetika pada kolaboratif dalam

siswa kelompok untuk

mengidentifikasikan apa

yang perlu  mereka
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pelajari untuk
memecahkan tantangan
yang diberikan

9. Memerlukan LKPD
yang memuat tantangan
untuk mengembangkan
kemampuan yang
fleksibel, yang
menguasai konten serta

kemampuan Tingkat

tinggi
10. Memerlukan LKPD
yang menyajikan

tantangan yang nyata
dan relevan dengan
kehidupan siswa dalam

konteks  pembelajaran

yang sesuai
Pengembangan 11. Memerlukan LKPD 11
belajar siswa yang mengarahkan
ditentukan pada siswa untuk
pengalaman mengevaluasi apa yang
individu siswa telah mereka pelajari
Konstruksi Menggunakan 12. Memerlukan LKPD 12
bahasa yang baik yang sesuai dengan
dan benar Pedoman Umun Ejaan
Bahasa Indonesia
(PUEBI)
Kalimat terstruktur 13. Memerlukan LKPD 13
dengan jelas Kalimat yang memiliki

klarifikasi yang cukup
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Syarat

Indikator

Menghindari
pernyataan yang
terlalu terbuka
Isi  LKPD

mengacu

tidak
pada
sumber yang di luar
kemampuan peserta
didik

Memfasilitasi ruang
agar siswa dapat
menulis atau
menggambar  pada
LKPD

Kalimat yang
sederhana dan
pendek

Perbanyak ilustrasi

dibandingkan
dengan kalimat
serta aktivitas yang
tidak membosankan
Tujuan belajar jelas
dan bermanfaat
Mempunyai
identitas agar proses
administrasinya

lebih mudah

Sub Indikator
sehingga siswa dapat

memahami makna yang

disampaikan
14. Memerlukan LKPD
yang berisi tantangan

15.

16.

17.

18.

19.

20.

sesuai dengan ATP

Memerlukan LKPD yang
menyajikan materi sesuai
dengan kurikulum yang

mereka gunakan

Memerlukan LKPD yang
memfasilitasi lembar

aktivitas yang memadai

Memerlukan LKPD yang
mencangkup kalimat
mudah dipahami sesuai
Tingkat SMP

Memerlukan LKPD yang
memuat beberapa

ilustrasi termuat

yang
dalam lembar aktivitas
maupun Platform game
Memerlukan LKPD yang
sesuai dengan CP

Memerlukan LKPD yang
memuat identitas

penulis, penyusun, dil.

Butir Soal

14

15

16

17

18

19

20
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Teknis Penampilan LKPD 21. Memerlukan LKPD yang 21, 22 dan
menarik dan tidak memuat ilustrasi dan 23
membosankan game pada setiap

aktivitas yang disajikan

22. Memerlukan LKPD yang
memuat ilustrasi  dan
game yang  sesuai,
mudah di akses, dan
mudah dipahami

23. Memerlukan LKPD yang
mempunyai desain dan
warna yang menarik
minat belajar siswa

Konsisten  dengan 24. Memerlukan LKPD 23, 25 dan

jenis tulisan yang yang menggunakan 26
digunakan huruf yang menarik dan
jelas

25. Memerlukan LKPD
menggunakan huruf
yang tebal untuk topik
awal, dan huruf yang
tidak ditebalkan untuk

isi

26. Memerlukan LKPD
yang menggunakan
bingkai untuk

membedakan antara

kalimat tantangan dan

jawaban dari siswa
Menggunakan 27. Memerlukan LKPD 27,28

gambar yang sesuai yang memfasilitasi
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dengan konteks ilpstrasi dengan
menunjukkan cara
I\/Inenyusun, merangkai
s6lusi yang membantu
siswa agar dapat

berpikir kritis
28. Memerlukan LKPD
membutuhkan gambar

yang relevan

Berpikir C4 Menganalisis 29. Memerlukan LKPD 29
Kritis yang dapat
memfasilitasi siswa
untuk menganalisis atau
menguraikan informasi
menjadi bagian — bagian
lebih kecil untuk
memahami  hubungan
antar komponen yang
ada
C5 Mengevaluasi 30. Memerlukan LKPD 30

yang mampu melatih
siswa untuk
memberikan Keputusan
atas suatu tantangan
berdasarkan Kriteria

tertentu

2. Analisis Dokumen
Analisis dokumen yaitu instrumen yang peneliti gunakan untuk

mengetahui kelayakan LKPD yang digunakan oleh siswa kelas VIII SMP
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IT Khoiru Ummah Rejang Lebong saat ini. Kegiatan analisis dokumen ini

ditujukan kepada satu orang guru SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong.

Berikut adalah kisi — Kisi instrumen untuk penilaian dokumen.

Tabel 3. 3 Kisi - Kisi Instrumen Analisis Dokumen Kebutuhan Guru

Syarat
Didaktik

Indikator
Mengajak siswa 1.
berperan aktif pada

proses pembelajaran

Memberi penekanan 3.
pada proses
pembelajaran  agar
dapat menyelesaikan

suatu tantangan

Memberi  beberapa 5.
variasi pemicu
melalui media dan

kegiatan siswa

Sub Indikator
LKPD yang digunakan
menjadikan siswa
sebagai subjek utama
pembelajaran
LKPD  memanfaatkan
variasi strategi
pembelajaran
LKPD yang digunakan
menuntun peserta didik
untuk mengidentifikasi
masalah agar siswa
dapat  menyelesaikan
tantangan yang
disajikan
LKPD yang digunakan
menuntun siswa untuk
mencari informasi dan
menerapkan informasi
untuk menemukan fakta
dan data yang
mendukung
penyelesaian tantangan
LKPD yang digunakan
mendorong siswa agar
dapat mengembangkan

kemampuan

Butir Soal
1,2

3,4

5,6dan7
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psikomotorik  sebagai
tantangan tambahan

6. LKPD yang digunakan
mengintegrasikan
tantangan dalam
permainan yang
memuat  teks  dan
gambar yang  bisa
diakses melalui
pemanfaatan teknologi

7. LKPD yang digunakan
menyertakan  sumber
atau link/QR  untuk
mengakses  tantangan
yang menggunakan

media teknologi

Mendorong 8. LKPD yang digunakan 8, 9 dan
perkembangan aspek memberi ruang untuk 10
sosial, emosional, siswa agar bisa bekerja

moral dan estetika sama untuk

mengidentifikasikan apa
yang perlu  mereka
pelajari untuk
memecahkan tantangan
yang diberikan

9. Memerlukan LKPD
yang digunakan
memuat tantangan
untuk mengembangkan
kemampuan yang

fleksibel, yang
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menguasai konten serta

kemampuan Tingkat

tinggi
10. Memerlukan LKPD
yang digunakan

menyajikan  tantangan
yang nyata dan relevan

dengan kehidupan siswa

dalam konteks

pembelajaran yang

sesuai
Pengembangan 11. Memerlukan LKPD 11
belajar siswa yang digunakan
ditentukan pada mengarahkan siswa
pengalaman individu untuk mengevaluasi apa
siswa yang telah  mereka

pelajari

Konstruksi  Menggunakan bahasa 12. Memerlukan LKPD 12
yang baik dan benar yang digunakan sudah
sesuai dengan Pedoman
Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)
Kalimat  terstruktur 13. LKPD yang digunakan 13
dengan jelas memiliki klarifikasi
kalimat yang cukup
sehingga siswa dapat
memahami makna yang
disampaikan
Menghindari 14. LKPD sesuai dengan 14
pernyataan yang ATP

terlalu terbuka
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Syarat

Teknis

Indikator
Isi LKPD  tidak
mengacu pada

sumber yang dilaur

kemampuan peserta
didik

Memfasilitasi ruang
agar siswa dapat
menulis atau
menggambar  pada
LKPD

Kalimat yang

sederhana dan pendek
Perbanyak ilustrasi
dibandingkan dengan
kalimat serta aktivitas
yang tidak
membosankan

Tujuan belajar jelas
dan bermanfaat

Mempunyai identitas
agar proses

administrasinya lebih

mudah
Penampilan LKPD
menarik dan tidak

membosankan

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Sub Indikator

LKPD sesuai dengan
kurikulum yang mereka

gunakan

LKPD yang digunakan
memiliki lembar

aktivitas yang memadai

LKPD yang digunakan
mudah dipahami sesuai
Tingkat SMP

LKPD yang digunakan
memuat beberapa
ilustrasi lembar aktivitas
maupun Platform
game?

LKPD yang digunakan
sesuai dengan CP
LKPD yang digunakan
memiliki informasi

pendukung

LKPD yang digunakan

game pada  setiap

aktivitas yang disajikan

22. LKPD yang digunakan

23.

mudah di akses, dan
mudah dipahami

LKPD yang digunakan

Butir Soal
15

16

17

18

19

20

23, 22 dan
23
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saat ini  mempunyai
design menarik

Konsisten dengan 24. LKPD yang digunakan 24,25 dan

jenis tulisan yang menggunakan huruf 26
digunakan yang menarik dan jelas?
25. LKPD vyang digunakan
memiliki perbedaan

jenis huruf pada judul
dan isi

26. LKPD yang digunakan
mudah dideteksi antara
kalimat tantangan dan

jawaban dari siswa

Menggunakan 27. LKPD yang digunakan 27,28
gambar yang sesuai memuat skema
dengan konteks menunjukkan cara

menyusun, merangkai,
persoalan sehingga
membantu siswa agar
dapat berpikir kritis

28. LKPD vyang digunakan
relevan dengan
kehidupan sehari-hari

Berpikir C4 Menganalisis LKPD yang digunakan saat 29

Kritis memfasilitasi siswa untuk
menganalisis atau
menguraikan informasi

menjadi bagian — bagian
lebih kecil untuk
memahami hubungan antar

komponen yang ada
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C5 Mengevaluasi LKPD vyang digunakan 30
mampu melatih siswa untuk
memberikan Keputusan atas
suatu tantangan berdasarkan

kriteria tertentu

3. Instrumen Validasi Ahli Materi
Angket validasi ahli materi, peneliti adaptasikan dengan penilaian kualitas isi,
kelayakan penyajian oleh Badan Standar Nasional Pendidikan dan
dikolaborasikan dengan indikator berpikir Kkritis, game untuk menarik minat
belajar siswa dan model pembelajaran yang digunakan.

Tabel 3. 4 Kisi - Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
[ indikatorenilaian 7 Bulinkenieen
a. ATP yang sesuai 1. Tujuan pembelajaran yang sesuai
2. Materi disusun dengan cakupan Yyang
selaras dengan ATP
3. Materi disajikan secara mendalam sesuai
dengan tujuan pembelajaran
b. Kualitas materi 4. Relevan dengan kebutuhan siswa
5. Akurat dan faktual
6. Contoh dan kasus yang relevan
7. Gambar atau ilustrasi yang sesuai dengan
kehidupan sehari—hari
8. Keakuratan istilah pada materi
c. Kesesuaian materi 9. Materi relevan dengan kurikulum
dengan kurikulum 10. Cakupan aspek materi yang diperlukan
dalam kurikulum
d. Mendorong 11. Menumbuhkan rasa penasaran
keingintahuan 12. Meningkatkan kemampuan bertanya siswa
e. Penyajian 13. Ke runtutan konsep
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f.

Indikator Penilaian

Berpikir Kritis

matematis

Memperjelas LKPD
melalui gambar dan
memuat game yang

memotivasi siswa

14.
15.
16.

17.

18.

19.

20.

21.

23.

24.

Butir Penilaian
Memuat ilustrasi pada LKPD
Memuat kata pengantar dan daftar Pustaka
LKPD sudah memuat langkah untuk
Fokus  yaitu  mengidentifikasi  dan
memahami inti permasalahan
LKPD sudah memuat langkah Reason ,
yaitu memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep
LKPD sudah memuat langkah untuk
Iference, yaitu menarik kesimpulan
berdasarkan  informasi  dan  proses
penyelesaian
LKPD sudah memuat langkah untuk
Situation  , yaitu mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah
LKPD sudah memuat langkah untuk
Clarity , yaitu menjelaskan proses atau
hasil penyelesaian dengan jelas dan tepat
LKPD sudah memuat langkah untuk
Overview , vyaitu memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja atau
memastikan jawaban benar
Memuat ilustrasi yang dibutuhkan pada
LKPD sehingga memperjelas aktivitas
sesuai dengan tujuan pembelajaran
Memuat game animasi untuk memotivasi
siswa agar lebih bersemangat
menyelesaikan aktivitas atau tantangan
Platform game mudah di akses Dimana

saja dan kapan saja
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Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Instrumen penilaian oleh ahli bahasa dalam penelitian ini mengacu pada
aspek-aspek kebahasaan yang ditetapkan oleh BNSP sebagai pedoman
dalam melakukan evaluasi terhadap produk yang dikembangkan.

Tabel 3. 5 Kisi - Kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Indikator Penilaian Butir Penilaian
a. Lugas 1. Struktur kalimat yang tepat
2. Kalimat yang efektif
3. Kebakuan istilah
b. Komukatif 4. Informasi yang mudah dipahami
c. Dialogis dan interaktif 5. Dapat memotivasi siswa
6. Dapat mendorong kemampuan

berpikir kritis matematis siswa
d. Kaidah bahasa 7. Penggunaan bahasa mengikuti
ketentuan ejaan bahasa Indonesia
yang berlaku
8. Ketelitian  dalam  penerapan
kaidah penulisan ejaan
e. Selaras dalam menggunakan 9. Keseragaman penggunaan istilah
Istilah, simbol atau ikon di seluruh materi
10. Keselarasan pemakaian simbol
maupun ikon pada setiap bagian
LKPD

5. Instrumen Validasi Ahli Bahan Ajar
Instrumen ini diadaptasikan dengan komponen penilaian kelayakan oleh

BNSP.



86

Tabel 3. 6 Kisi - Kisi Instrumen Validasi Ahli Bahan Ajar

Indikator Penilaian

Keselarasan

struktur media ajar

Kesesuaian

evaluasi bahan ajar

Menarik
siswa

edukasi

minat

melalui

dengan

dengan

game

1.

2.
3.

© © N o g &

11.

12.
13.

14.

15.
16.
17.
belajar 18.

Butir Penilaian
Judul materi pada LKPD dicantumkan
dengan jelas
Petunjuk pengerjaan LKPD yang jelas
Pemaparan Capaian Pembelajaran
dengan Spesifik
Terdapat informasi pendukung LKPD
Sesuai dengan CP, ATP dan TP
Sesuai dengan kemampuan siswa
Materi yang spesifik
Sesuai dengan nilai dan moral sosial
Memperluas pengetahuan siswa
Penyajian materi dilakukan secara
proporsional
LKPD bersifat menarik minat belajar
siswa atau memotivasi siswa untuk
menyelesaikan tantangan yang ada
Informasi memiliki makna yang jelas
Pengembangan bahan ajar telah
mengikuti prinsip penyusunan Yyang
berlaku
Menggunakan bahasa yang mudah
dipahami
Menggunakan tulisan yang sesuai
Tata letak gambar yang pas
Desain yang rapi
Memuat game edukasi yang dapat
menarik minat belajar siswa atau
memotivasi siswa untuk
menyelesaikan  tantangan  sehingga

tantangan yang disajikan  tidak
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Indikator Penilaian

Berpikir kritis matematis

20.

21.

22.

23.

24.

Butir Penilaian
menakutkan bagi siswa
LKPD sudah memuat langkah untuk
Fokus yaitu mengidentifikasi dan
memahami inti permasalahan
LKPD sudah memuat langkah Reason
, yaitu memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep
LKPD sudah memuat langkah untuk
Iference, yaitu menarik kesimpulan
berdasarkan informasi dan proses
penyelesaian
LKPD sudah memuat langkah untuk
Situation , yaitu mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah
LKPD sudah memuat langkah untuk
Clarity , yaitu menjelaskan proses atau
hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat
LKPD sudah memuat langkah untuk
Overview , yaitu memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja

atau memastikan jawaban benar

Instrumen Validasi Ahli Media

Instrumen yang digunakan untuk memperoleh penilaian dari validator

media disusun berdasarkan aspek evaluasi media pembelajaran mengacu

pada BNSP.
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Tabel 3. 7 Kisi - Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

Indikator Penilaian

Dimensi LKPD

Desain Sampul LKPD 2.

Desain Isi LKPD

lustrasi isi

Game edukasi

10.

11.

12.
13.

14.

Butir Penilaian
Dimensi LKPD menggunakan ukuran
kertas yang mengikuti standar
internasional
Susunan elemen desain pada LKPD
selaras serta memiliki hubungan visual
yang konsisten
Pemilihan warna pada judul maupun
ilustrasi diterapkan selaras
Judul  ditampilkan  lebih  menonjol
dibandingkan isi
Jenis huruf yang digunakan tidak
berlebihan dan mudah dibaca
Gambar pada sampul menggambarkan isi
yang disajikan dalam LKPD
Setiap paragraf memiliki jarak yang cukup
sehingga memudahkan pembaca
membedakan antar bagian
Penempatan ilustrasi dan teks memiliki
ruang yang proporsional
Setiap lembar kegiatan dilengkapi
identitas berupa judul, sub judul, serta
nomor halaman
lustrasi latar belakang tidak mengganggu
isi pada LKPD
Ilustrasi membantu menyampaikan makna
atau konsep
Keterkaitan ilustrasi dengan materi
Mampu  memotivasi  siswa  untuk
mengerjakan LKPD

Membuat siswa merasa tantangan yang
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Indikator Penilaian Butir Penilaian
ada dalam LKPD lebih menyenangkan
Berpikir kritis 15. LKPD sudah memuat langkah untuk
matematis Fokus vyaitu  mengidentifikasi  dan
memahami inti permasalahan
16. LKPD sudah memuat langkah Reason
yaitu memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep
17. LKPD sudah memuat langkah untuk
Iference, vyaitu menarik kesimpulan
berdasarkan  informasi dan  proses
penyelesaian
18. LKPD sudah memuat langkah untuk
Situation , yaitu mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah
19. LKPD sudah memuat langkah untuk
Clarity , yaitu menjelaskan proses atau
hasil penyelesaian dengan jelas dan tepat
20. LKPD sudah memuat langkah untuk
Overview , vyaitu memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja atau

memastikan jawaban benar

Instrumen Angket Respons Siswa

Instrumen respons peserta didik digunakan untuk memperoleh informasi
mengenai pengalaman serta penilaian mereka setelah menggunakan LKPD
yang dikembangkan dalam penelitian ini. Data yang diperoleh melalui
angket tersebut menjadi dasar untuk mengetahui tingkat kepraktisan

produk dari sudut pandang pengguna. Seluruh pernyataan dalam angket
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disusun agar mampu menggambarkan kemudahan penggunaan, kejelasan
penyajian, dan manfaat LKPD selama proses pembelajaran. Adapun
rincian indikator yang digunakan dalam penyusunan angket respons

peserta didik disajikan pada kisi-kisi instrumen berikut.

Tabel 3.8 Kisi — Kisi Instrumen Angket Respons Siswa

Tampilan dan 1. Tampilan LKPD berbantuan e-learning
Ketertarikan wordwall ini menarik dan mudah dibaca.

2. Saya lebih semangat menyelesaikan soal
pada LKPD ini.

3. lustrasi dan gambar dalam LKPD
membuat saya lebih tertarik
menyelesaikan soal.

Kemudahan 4. LKPD ini mudah digunakan saat
Penggunaan LKPD pembelajaran.

5. Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami.

6. Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti
dengan baik.

7. Platform game pada LKPD mudah
diakses.

Isi dan Aktivitas LKPD 8. Kegiatan dalam LKPD membantu saya
berpikir lebih kritis.

9. Latihan pada e-learning wordwall
membuat saya lebih aktif dalam belajar.

10. Kegiatan dalam LKPD mudah dipahami
sesuai dengan sintak CBL.

Keterkaitan dengan 11. LKPD memuat langkah untuk Focus ,
kemampuan berpikir sehingga saya dapat mengidentifikasi dan

kritis memahami inti permasalahan.
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12. LKPD sudah langkah Reason , sehingga

saya dapat memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep

13. LKPD memuat langkah untuk Iference,
sehingga saya dapat menarik kesimpulan
berdasarkan  informasi dan  proses
penyelesaian

14. LKPD memuat langkah untuk Situation ,
sehingga saya dapat mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

15. LKPD memuat langkah untuk Clarity ,
sehingga saya dapat menjelaskan proses
atau hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat

16. LKPD memuat langkah untuk Overview ,
sehingga saya dapat memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja
atau memastikan jawaban benar

Penilaian Umum 17. LKPD layak digunakan dalam proses
pembelajaran matematika.
(Diadaptasi dari Jyordi Alfendra:2026:84)

G. Teknik Analisis Data
Data yang terkumpul pada penelitian ini dianalisis menggunakan
metode deskriptif kuantitatif. Pendekatan tersebut dipilih untuk mengolah data
yang diperoleh dari setiap instrumen penelitian ke dalam bentuk nilai atau
skor, kemudian hasilnya dijelaskan secara sistematis agar memberikan

gambaran yang mudah dipahami mengenai kondisi yang diteliti. Analisis
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dilakukan terhadap seluruh data yang diperoleh selama proses penelitian

pengembangan.

1. Angket Kebutuhan Siswa dan Guru
Informasi yang diperoleh melalui angket kebutuhan guru dan peserta didik
diolah dengan teknik deskriptif kuantitatif. Tahap pengolahan data diawali
dengan memberikan skor pada setiap jawaban responden sesuai dengan
pilihan yang dipilih. Selanjutnya, seluruh skor dijumlahkan untuk
memperoleh gambaran mengenai tingkat kebutuhan terhadap LKPD yang
akan dikembangkan. Hasil perhitungan tersebut kemudian dijadikan dasar
dalam menentukan kebutuhan pengguna sebagai acuan pada tahap
pengembangan produk. Perhitungan skor angket dilakukan menggunakan

rumus berikut.

R
HK = — x 1009
SM %

Keterangan:

HK = Hasil Kebutuhan

R = Rata — rata skor setiap

SM = Rata — rata skor maksimal

Tabel 3. 9 Pedoman Penskoran Tingkat Kebutuhan Guru dan Siswa

Tingkat Kebutuhan (%0) Kategori
85 <X <100 Sangat diperlukan
75<X <85 diperlukan
65<X <75 Kurang diperlukan
54 < X <65 Tidak diperlukan
0<X<54 Sangat tidak diperlukan

(Diadaptasi dari Ngalim Purwanto, 2002:102)
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2. Analisis Dokumen

Dokumen dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
My = ZN—X dengan:

My : Rata-rata

> X :Total skor

N  : Butir Soal

Dengan pedoman yaitu:

Tabel 3.10 Pedoman Penskoran Analisis Dokumen

Rentang Skor Kriteria
X > xi+ 1,80 Shi Sangat Layak
xi+ 0,60 SBi < X < xi + 1,80 Sbi Layak
xi — 0,60 SBi < X < xi + 1,60 Shi Cukup Layak
xi — 1,80 SBi < X < xi — 0,60 Sbi Kurang Layak
X < xi — 1,80 Shi Tidak Layak

(Diadaptasi dari Eko Putro Widyoko, 2009:238)
Keterangan:
X = Skor yang dicapai

x; = skor ideal: % (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

Sb; = simpangan baku skor ideal: (%) G)(skor tertinggi ideal — skor

terendah ideal)
Skor tertinggi ideal = butir kriteria x skor tertinggi
Skor terendah ideal = butir kriteria x skor terendah
3. Validasi Produk
Pada penelitian ini produk yang telah dibuat akan divalidasi oleh para

ahli sebagai validator yang terdiri dari ahli materi, ahli Bahasa, ahli
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media, dan ahli bahan ajar. validator akan diberi angket Dimana pada
angket tersebut menggunakan skala likert 1-5 pilihan dalam menanggapi

kualitas produk yang dikembangkan oleh peneliti menggunakan rumus:

SD = Z—V(X:M)Z dengan:

SD = Standar Deviasi
Xi = Nilai data ke-i
M = Rata-rata

n = Responden

Tabel 3. 11 Pedoman Penskoran Penilaian Validasi Produk

Rentang Skor Kategori
X>M;+15S8D Sangat Layak
M+15SD<X<M;+15SD Layak
M—-05SD<X<M;+05S5D Cukup Layak
M—-158SD<X<M;+05SD Kurang Layak
X<M;—-15SD Tidak Layak

(Diadaptasi dari Anas Sudjono, 2011:175)

Setelah mendapatkan hasil dengan menggunakan rumus yang telah
ditentukan, maka selanjutnya akan dilakukan pengkategorian hasil
dengan pedoman penskoran yang telah ditentukan di atas.
4. Kepraktisan Produk

Untuk melihat Tingkat kepraktisan produk yang telah
dikembangkan. Evaluasi terhadap kemudahan penggunaan LKPD
dilakukan dengan memanfaatkan data yang berasal dari angket respons.
Hasil penilaian dari seluruh responden kemudian direkap dan dihitung

nilai rata-ratanya agar dapat menggambarkan tingkat kepraktisan
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produk secara menyeluruh. Pengolahan data tersebut menggunakan

rumus berikut.

p =15 100%
" TSh 0

Keterangan:
P : Persentase Validitas
TSe : Total skor empiric yang dicapai
TSa : Total skor yang diharapkan
Tabel 3.12 Kriteria Kepraktisan
Kriteria (%)  Keterangan
81 -100 Sangat Praktis
61— 80 Praktis
41 - 60 Cukup Praktis
21 -40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis
(Diadaptasi dari Jyordi Alfendra:2026:104)




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa Lembar Kerja

Peserta Didik (LKPD) Matematika berbantuan e-learning Wordwall yang

dirancang untuk mendukung peningkatan kemampuan berpikir Kritis

matematis peserta didik. Pengembangan produk dilaksanakan di SMP IT

Khoiru Ummah Rejang Lebong dengan menjadikan model ADDIE sebagai

kerangka kerja dalam proses pengembangan. Pelaksanaan penelitian

difokuskan pada tiga tahap, yaitu analisis (analysis), perancangan (design),
dan pengembangan (development). Setelah produk selesai disusun, tahap
selanjutnya diarahkan pada penilaian kelayakan dan kepraktisan LKPD.

1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa Terhadap Pengembangan
LKPD Berbantuan E-learning Wordwall untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Langkah pertama dalam pengembangan LKPD diawali dengan
mengidentifikasi kebutuhan pengguna. Informasi tersebut diperoleh
melalui penyebaran angket kepada 29 peserta didik kelas VIII Salma dan
guru mata pelajaran Matematika di SMP IT Khoiru Ummah Rejang
Lebong. Data yang terkumpul menjadi dasar dalam menentukan arah
pengembangan LKPD agar karakteristik produk sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran di sekolah.

Masukan yang diberikan oleh guru memberikan gambaran

mengenai bahan ajar yang diharapkan mampu mendukung pelaksanaan
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pembelajaran matematika secara lebih efektif. Di sisi lain, tanggapan
peserta didik memberikan informasi mengenai karakteristik LKPD yang
dianggap dapat membantu mereka memahami materi serta mendukung
keterlibatan dalam proses belajar. Kedua sumber informasi tersebut saling
melengkapi sehingga dapat dijadikan dasar dalam merancang isi,
penyajian, dan aktivitas pembelajaran yang dimuat pada LKPD berbantuan
e-learning wordwall.

Seluruh hasil analisis kemudian dijadikan acuan dalam menyusun
komponen LKPD yang dikembangkan. Setiap aspek yang muncul dari
hasil angket dipertimbangkan pada tahap perancangan agar produk yang
dihasilkan selaras dengan kebutuhan guru maupun peserta didik. Dengan
demikian, pengembangan LKPD tidak hanya berlandaskan pada kajian
teoritis, tetapi juga mengakomodasi kondisi nyata yang ditemukan di
lokasi penelitian.

Gambar berikut menunjukkan rata-rata hasil pemerolehan analisis

kebutuhan guru dan kebutuhan siswa terhadap LKPD yang dikembangkan.

Gury Siswa

Gambar 4.1 Hasil Perolehan Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa
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Berikut dijelaskan secara lebih rinci hasil dari analisis kebutuhan guru dan

kebutuhan siswa.

a. Hasil Analisis Kebutuhan Guru
Pengumpulan data diawali dengan mengidentifikasi kebutuhan guru
terhadap LKPD Matematika yang akan dikembangkan. Proses
identifikasi dilakukan melalui angket yang diisi oleh guru mata
pelajaran Matematika di SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong.
Seluruh respons yang diperoleh selanjutnya dianalisis untuk
mengetahui  tingkat kebutuhan guru terhadap produk yang
dikembangkan. Hasil analisis tersebut dirangkum pada tabel berikut.

Tabel 4.1 Hasil Analisis Kebutuhan Guru

1 Didaktik 4,36 5 87% Sangat
diperlukan
2  Konstruksi 4 5 80% Diperlukan
3  Teknis 4 5 80% Diperlukan
4 Berpikir 4 5 80% Diperlukan

Kritis

Berdasarkan hasil pengolahan data angket, seluruh aspek yang
digunakan untuk menilai kebutuhan terhadap LKPD memperoleh
penilaian pada kategori diperlukan. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa peserta didik memandang pengembangan LKPD Matematika
berbantuan e-learning wordwall sebagai media yang dibutuhkan untuk
mendukung pembelajaran sekaligus membantu mengembangkan

kemampuan berpikir kritis matematis. Agar hasil pada tabel lebih
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mudah dipahami, setiap aspek kebutuhan dijelaskan secara terpisah

sebagai berikut.

1)

2)

3)

Kebutuhan Guru terhadap LKPD Matematika Ditinjau dari Aspek
Didaktik

Hasil analisis menunjukkan bahwa aspek didaktik memperoleh
penilaian yang berada pada kategori sangat diperlukan. Nilai rata-
rata yang diperoleh sebesar 4,36 dari skor maksimum 5, dengan
persentase pencapaian 87%. Persentase tersebut memperlihatkan
bahwa guru menilai pengembangan LKPD Matematika perlu
memenuhi aspek didaktik sebagai salah satu komponen utama
dalam mendukung proses pembelajaran.

Kebutuhan Guru terhadap LKPD Matematika Ditinjau dari Aspek
Konstruksi

Pada aspek konstruksi, hasil pengolahan angket menghasilkan nilai
rata-rata 4,00 dari skor maksimum 5 atau setara dengan 80%.
Capaian tersebut menunjukkan bahwa guru memberikan penilaian
pada kategori diperlukan, sehingga aspek konstruksi menjadi salah
satu pertimbangan penting dalam penyusunan LKPD Matematika
yang dikembangkan.

Kebutuhan Guru terhadap LKPD Matematika Ditinjau dari Aspek
Teknis

Berdasarkan hasil analisis, aspek teknis memperoleh nilai rata-rata
4,00 dengan persentase pencapaian 80%. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa guru memandang pemenuhan aspek teknis
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dalam penyusunan LKPD sebagai unsur yang sangat penting agar
produk yang dikembangkan mudah digunakan dan mendukung
pelaksanaan pembelajaran.
4) Kebutuhan Guru terhadap LKPD Matematika Ditinjau dari Aspek
Berpikir Kritis
Penilaian terhadap aspek berpikir Kkritis juga menunjukkan kategori
diperlukan. Nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 4,00 dari skor
maksimum 5, sehingga menghasilkan persentase 80%. Temuan ini
mengindikasikan bahwa guru mengharapkan LKPD yang
dikembangkan mampu memfasilitasi kegiatan pembelajaran yang
dapat mengembangkan kemampuan berpikir Kritis matematis
peserta didik.
b. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa
Tahap berikutnya dalam analisis kebutuhan difokuskan pada
peserta didik kelas VIII SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong.
Analisis ini dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai tingkat
kebutuhan peserta didik terhadap LKPD Matematika berbantuan e-
learning wordwall yang dirancang sebagai sarana untuk mendukung
peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis. Informasi tersebut
diperoleh melalui angket yang diisi secara langsung oleh peserta didik
sebagai responden penelitian.
Angket yang digunakan memuat beberapa aspek yang menjadi
dasar dalam pengembangan LKPD, vyaitu aspek didaktik, konstruksi,

teknis, dan kemampuan berpikir Kritis. Seluruh jawaban responden
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kemudian diolah sehingga diperoleh gambaran mengenai kebutuhan
peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. Ringkasan hasil

pengolahan data tersebut disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4.2 Hasil Analisis Kebutuhan Siswa

1  Didaktik 4,28 5 85.51% Sangat
diperlukan

2 Konstruksi 4,29 5 86% Sangat
Diperlukan

3 Teknis 4.4 5 88% Sangat
diperlukan

4 Berpikir 4,24 5 85% Sangat
Kritis diperlukan

Berdasarkan pengolahan data angket, seluruh aspek yang
digunakan dalam analisis kebutuhan memperoleh penilaian yang
menunjukkan bahwa pengembangan LKPD termasuk kebutuhan yang
sangat tinggi bagi peserta didik. Temuan tersebut mengindikasikan
bahwa peserta didik memerlukan LKPD Matematika berbantuan e-
learning wordwall sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat
mendukung pengembangan kemampuan berpikir Kritis matematis.
Untuk memberikan gambaran yang lebih rinci, hasil analisis pada setiap
aspek dijelaskan sebagai berikut.

1) Kebutuhan Peserta Didik Ditinjau dari Aspek Didaktik
Penilaian pada aspek didaktik menunjukkan bahwa peserta didik

memberikan respons yang sangat positif terhadap pengembangan



2)

3)

4)
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LKPD. Hasil pengolahan angket memperoleh nilai rata-rata sebesar
4,28 dari skor maksimum 5, dengan persentase pencapaian 85,51%.
Capaian tersebut menunjukkan bahwa aspek didaktik dipandang
sebagai komponen yang sangat diperlukan dalam penyusunan
LKPD yang akan digunakan dalam pembelajaran.

Kebutuhan Peserta Didik Ditinjau dari Aspek Konstruksi

Analisis terhadap aspek konstruksi menghasilkan nilai rata-rata 4,29
dari skor maksimum 5, dengan persentase sebesar 86%. Hasil
tersebut memperlihatkan bahwa peserta didik memberikan penilaian
yang sangat tinggi terhadap pentingnya penyusunan LKPD yang
memenuhi aspek konstruksi sehingga materi dapat dipahami dengan
lebih mudah dengan kriteria sangat diperlukan.

Kebutuhan Peserta Didik Ditinjau dari Aspek Teknis

Berdasarkan hasil pengolahan angket, aspek teknis memperoleh
nilai rata-rata 4,40 dengan skor maksimum 5. Setelah dikonversi ke
dalam bentuk persentase, diperoleh nilai sebesar 88%. Hasil ini
menunjukkan bahwa karakteristik teknis dalam penyusunan LKPD
menjadi salah satu aspek yang memperoleh perhatian tinggi dari
peserta didik.

Kebutuhan Peserta Didik Ditinjau dari Aspek Berpikir Kritis

Aspek berpikir kritis juga memperoleh penilaian yang tinggi dari
peserta didik. Nilai rata-rata yang diperoleh mencapai 4,24 dari skor
maksimum 5, dengan persentase sebesar 85. Temuan tersebut

menunjukkan bahwa peserta didik mengharapkan LKPD yang
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mampu memfasilitasi aktivitas pembelajaran sehingga dapat

mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis matematis.

Selain mengumpulkan data melalui angket kebutuhan, penelitian
ini juga melakukan penelaahan terhadap LKPD Matematika yang selama
ini digunakan di SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong. Penelaahan
tersebut melibatkan 1 orang guru Matematika sebagai penilai melalui
instrumen analisis dokumen. Informasi yang diperoleh digunakan sebagali
dasar dalam menyempurnakan rancangan LKPD Matematika berbantuan
e-learning wordwall yang dikembangkan dalam penelitian ini.

Instrumen analisis dokumen disusun untuk mengevaluasi beberapa
aspek penting, yaitu aspek didaktik, konstruksi, teknis, serta kemampuan
berpikir kritis. Keempat aspek tersebut dijabarkan menjadi 30 butir
penilaian yang digunakan untuk mengkaji kualitas LKPD yang telah
digunakan sebelumnya. Selain memberikan penilaian terhadap setiap
indikator, guru juga memberikan skor kelayakan dokumen sehingga
diperolen gambaran mengenai kelebihan dan bagian yang masih
memerlukan pengembangan.

Perolehan rata-rata skor pada setiap komponen aspek penilaian
menggunakan rumus (Anas Sudijono, 2009: 81) sebagai berikut.

_ X

M
TN

Keterangan:
Mx = Mean
2. x = Jumlah skor per komponen

N = Banyaknya Penilai
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Tahap berikutnya dilakukan dengan mengakumulasi seluruh skor yang
diperoleh dari setiap aspek penilaian. Hasil penjumlahan tersebut
kemudian ditetapkan sebagai skor aktual (x). Data berupa skor aktual yang
masih dalam bentuk angka atau kuantitatif selanjutnya dioleh melalui
proses konversi kriteria kualitatif dengan mengacu pada pedoman
perubahan skor ke dalam lima skala berikut.

Berdasarkan data rata—rata skor tertinggi adalah 5 dan skor terendah
adalah 1, dengan skor aktual (x) adalah sebagai berikut

Mx = %

=22 = 3 5 (Cukup)

1

Dengan pemerolehan skor di atas, selanjutnya dapat dihitung sebagai

berikut.

X, = %(Skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)

1
—5(5+1)
=3

1

Shi = (E) G)(skor tertinggi ideal — skor terendah ideal)

- 6-0=0ss

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa kualitas LKPD Matematika
yang dianalisis berada pada tingkat kurang layak yaitu dengan nilai 3,5,
sesuai dengan rentang hasil analisis sebagai berikut.
x; — 1,80 Shi < X < x; — 0,60 Shi
3 -1,80(0,66) < 3,5<3—0,60(0,66)

1,812 < 3,5 < 2,604
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Interpretasi terhadap hasil tersebut memperlihatkan bahwa LKPD
Matematika yang digunakan di sekolah masih belum sepenuhnya
memenuhi karakteristik yang diharapkan sebagai bahan ajar pendukung
pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan LKPD baru dipandang
relevan untuk dilakukan sebagai upaya menyediakan bahan ajar yang lebih
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran serta mampu mendukung
peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik.

Temuan vyang diperolen dari analisis dokumen selanjutnya
dimanfaatkan sebagai dasar dalam menyusun rancangan pengembangan
produk. Setiap hasil yang diperoleh dijadikan acuan untuk menentukan
aspek-aspek yang perlu dipertahankan maupun disempurnakan pada
LKPD yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti
menyusun sejumlah pedoman sebagai arah dalam proses perancangan
produk sebelum memasuki tahap desain. Pedoman pengembangan tersebut
disajikan pada bagian berikut.

a. LKPD menyajikan tantangan dalam permainan yang memuat teks dan
gambar dengan memanfaatkan media teknologi.

b. LKPD memuat tantangan yang fleksibel, menguasai konten serta
kemampuan Tingkat tinggi.

c. LKPD memuat beberapa ilustrasi dan game pada yang mudah diakses
tiap lembar aktivitas.

d. LKPD memuat identitas penulis.

e. LKPD memiliki desain dan warna yang menarik minat belajar siswa.
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f. LKPD memfasilitasi gambar dan skema cara Menyusun, merangkai
persoalan sehingga membantu siswa agar dapat berpikir Kritis.

2. Hasil Perancangan Terhadap Pengembangan LKPD Berbantuan E-
learning Wordwall untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa

Tahap perancangan diawali dengan memanfaatkan seluruh
informasi yang diperolen pada tahap analisis sebagai dasar dalam
menyusun LKPD yang akan dikembangkan. Data mengenai kebutuhan
guru, kebutuhan peserta didik, serta hasil telaah terhadap LKPD yang
selama ini digunakan menjadi acuan dalam menentukan struktur, isi,
penyajian, dan aktivitas pembelajaran yang dimuat pada produk. Dengan
demikian, rancangan LKPD disusun berdasarkan kondisi nyata yang
ditemukan selama penelitian sehingga karakteristik produk diharapkan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah.! Komponen yang
dimuat dalam LKPD dirancang agar memenuhi aspek didaktik, konstruksi,
dan teknis sebagai dasar penyusunan bahan ajar.

Selain itu, peneliti merancang LKPD meliputi bagan desain
pengembangan. Bagan desain ini dibuatkan dengan tujuan agar peneliti
lebih mudah menerapkan materi apa saja yang akan dimuat dalam LKPD
sesuai dengan CP dan ATP dari sekolah yang diteliti. Kemudian peneliti
membuat perancangan desain konsep atau tampilan, perancangan struktur
LKPD, perancangan penggunaan e-learning wordwall, perancangan

penerapan indikator kemampuan berpikir kritis matematis FRISCO, serta

! Endang Widjajanti, kualitas lembar kerja siswa.
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perancangan model pembelajaran CBL ke dalam aktivitas pembelajaran
maupun latihan yang terdapat pada LKPD. menjelaskan hasil pemikiran
secara jelas, serta melakukan peninjauan kembali terhadap penyelesaian
yang telah diperoleh. Berikut disajikan bagan desain pengembangan

sebagai pedoman dalam merancang LKPD.



Bagan 4.1 Alur Desain Pengembangan
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a. Rancangan awal LKPD

Penyusunan ini dilakukan sebagai rancangan awal sebelum proses

pembuatan LKPD dilaksanakan. Rancangan LKPD ini berfungsi untuk

menggambarkan urutan tampilan, letak setiap komponen, serta alur

penyajian isi sehingga proses pengembangan produk dapat dilakukan

secara lebih terarah dan sistematis. Melalui rancangan ini, peneliti

memperoleh gambaran menyeluruh mengenai bentuk LKPD yang akan

diwujudkan pada tahap pengembangan.

Tabel 4.3 Rancangan Produk

Desain
Konsep
LKPD

Struktur
LKPD

Deskripsi

Perancangan konsep menghasilkan LKPD pada materi
kelas VIII semester genap yang memuat 3 BAB
dengan menggunakan bantuan e-learning wordwall.
LKPD dirancang dengan penyajian materi yang
memuat aktivitas pembelajaran dan soal berdasarkan
indikator kemampuan berpikir kritis FRISCO. Untuk
mendukung pembelajaran LKPD ini menerapkan
model CBL. Dari segi tampilan, LKPD ini dirancang
dengan kombinasi warna yang menarik, ukuran huruf
yang sesuai dan mudah dibaca serta tata letak yang
sistematis agar menghasilkan tampilan yang menarik
dan sesuai karakteristik siswa.
Memuat rancangan sampul depan LKPD yang terdiri
atas:
1. Informasi kelas dan semester yang akan

menggunakan LKPD
2. Logo lembaga pendidikan
3. Judul LKPD
4. llustrasi atau elemen visual sebagai pendukung
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Desain

Perancangan
E-learning
Wordwall

Kemampuan
berpikir
kritis
matematis
FRISCO

5.

Deskripsi
tampilan

Identitas Peneliti dan pembimbing

Bagian kedua memuat:

1. Kata pengantar

2. Daftar isi
3. Capaian dan Alur Tujuan pembelajaran

4. Cover pada setiap bab materi yang memuat judul

Bab, petunjuk penggunaan LKPD dan tujuan

pembelajaran.

Bagian Terakhir memuat:

1. Glosarium

2. Daftar pustaka

3. Biodata penulis
4. Sampul belakang LKPD

Seluruh aktivitas e-learning wordwall akan dimainkan

pada fase pertama dalam LKPD. E-learning wordwall

didesain sedemikian rupa sebagai media pemantik dan

orientasi tantangan, bukan hanya sebagai latihan biasa.

Setiap permainan memiliki teknik yang berbeda dan

tentunya menyesuaikan materi agar siswa memperoleh

stimulus yang beragam sebelum masuk ke tahap

berikutnya.

1.

Focus (Fokus), Siswa diarahkan untuk memahami
inti permasalahan dari ilustrasi yang disajikan agar
siswa dengan mudah memahami inti permasalahan
Reason (Alasan), Siswa diarahkan untuk memberi
alasan yang logis dar setiap strategi Yyang
diterapkan  untuk  menyelesaikan  masalah
berdasarkan konsep

Inference (Kesimpulan), Siswa juga diminta untuk

memberikan kesimpulan yang tepat berdasarkan
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Desain

Perancangan
Struktur
LKPD
berdasarkan
sintak CBL

Deskripsi
apa yang telah mereka pelajari

. Situation (Situasi), Siswa diarahkan untuk

mempertimbangkan informasi yang relevan untuk

menyelesaikan masalah yang mereka temukan.

. Clarity (Kejelasan) Siswa diarahkan untuk

menjelaskan proses dan hasil penyelesaian masalah

dengan jelas dan tepat.

. Overview (Peninjauan) Siswa diarahkan untuk

meninjau kembali langkah penyelesaian, ketepatan
perhitungan, strategi yang digunakan dan
kesesuaian hasil dengan permasalahan yang
diberikan.

Fase Engage , kegiatan awal ini disajikan pada
awal bagian isi inti LKPD dengan memalui 3
tahapan yaitu ide utama yang merupakan pengantar
dari materi yang disajikan, pertanyaan pemantik
dan tantangan yang relevan dengan materi.

Fase Investigate , pada kegiatan yang kedua ini
guru membimbing siswa untuk melakukan proses
penyelidikan terhadap kegiatan awal dengan
beberapa tahapan misalnya, pertanyaan pemandu,
kegiatan pemandu, atau tahapan yang diperlukan
sesuai dengan keperluan setiap materi.

Fase Action , bagian ini merupakan lembar
jawaban dimana siswa akan menulis seluruh proses
penyelesaian masalah yang disajikan, kemudian
siswa juga dituntun untuk meninjau kembali dan
membuat kesimpulan berdasarkan temuan dari

solusi.
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b. Desain LKPD
Setelah tahap penyusunan rancangan selesai dilakukan, peneliti
melanjutkan proses merealisasikan rancangan. Realisasi rancangan
awal merupakan bentuk awal model yang menggambarkan produk
sebenarnya secara visual, sehingga dapat digunakan sebagai acuan
untuk meninjau dan menguji desain yang telah dibuat sebelum produk
dikembangkan lebih lanjut. Pada tahap ini peneliti juga melakukan
diskusi dengan para pembimbing agar nantinya pada tahap
pengembangan produk benar-benar siap untuk diuji kevalidannya.
Adapun realisasi awal LKPD yang dikembangkan oleh peneliti

disajikan sebagai berikut.

Tabel 4.4 Desain Produk

Memuat rancangan sampul depan

LKPD yang terdiri atas:

1. ldentitas  kurikulum  yang
digunakan.

2. Logo sekolah atau lembaga
pendidikan

3. Judul LKPD

4. Informasi kelas sasaran
pengguna.

5. llustrasi atau elemen visual
sebagai pendukung tampilan

6. Nama penyusun, dosen

pembimbing.
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Berisi halaman kata pengantar
sebagai pengantar sebelum peserta
didik mempelajari isi LKPD.

Menampilkan daftar isi yang
memuat susunan bagian-bagian
LKPD beserta nomor halaman
untuk  memudahkan pencarian

materi.

Halaman ini memuat informasi
mengenai Capaian Pembelajaran
(CP) dan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) sebagai acuan
pelaksanaan kegiatan belajar yang
terdapat pada LKPD.
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Pada
beberapa komponen pendukung

halaman ini  disajikan
sebelum peserta didik memasuki
kegiatan inti pembelajaran,
meliputi:

1. Judul kegiatan pembelajaran.

2. Tujuan pembelajaran  yang
ingin dicapai.

3. Petunjuk penggunaan atau
langkah-langkah dalam

mengerjakan LKPD.
Halaman ini dirancang sebagai
bagian aktivitas belajar peserta
didik. Komponen yang disajikan
pada halaman ini meliputi:

1. Asasemen formatif.

2. Rangkaian aktivitas
pembelajaran yang
mengikuti tahapan

Challenge Based Learning
(CBL).

Bagian terakhir yaitu memuat

halaman daftar pustaka
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3. Hasil Pengembangan Terhadap LKPD Berbantuan E-learning
Wordwall untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kiritis
Matematis Siswa
Tahap pengembangan merupakan proses mewujudkan rancangan yang
telah disusun pada tahap sebelumnya menjadi sebuah produk LKPD yang
siap dinilai kualitasnya. Pada tahap ini, seluruh komponen LKPD disusun
secara utuh sesuai dengan desain yang telah direncanakan. Perancangan
tersebut telah melalui beberapa tahapan revisi dari para pembimbing yang
kemudian menghasilkan beberapa perubahan yang dapat diajukan kepada
para validator untuk memperoleh masukan, saran, serta penilaian terhadap
kelayakan produk sebelum digunakan dalam penelitian.

Tabel 4.5 Hasil Pengembangan Produk

Menampilkan rancangan
sampul  depan  dan
sampul belakang LKPD
yang dikembangkan
sebagai identitas produk
sekaligus  memberikan
gambaran awal mengenai
isi bahan ajar.

Memperlihatkan halaman
- ¥ kata pengantar  yang
.| diikuti dengan daftar isi
sebagai bagian pembuka
untuk memberikan
informasi mengenai
sistematika  penyusunan
LKPD.
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& Ayo selesaikan tantangan di bawah init ;'

Daftar Pustaka

Hasil Validasi LKPD
Setelah proses penyusunan LKPD selesai dilaksanakan, langkah
berikutnya adalah melakukan penilaian terhadap kelayakan produk melalui

kegiatan validasi. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kesesuaian isi,
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penyajian, bahasa, media, serta aspek bahan ajar sebelum LKPD
digunakan pada tahap berikutnya. Proses validasi melibatkan empat orang
validator yang berasal dari dosen IAIN Curup dan Guru Bahasa Indonesia
sesuai dengan bidang keahliannya masing-masing.

Tabel 4.6 Daftar Validator LKPD
No. Nama Validator Bidang Validasi

1 Validator 1 Ahli Materi
2 Validator 2 Ahli media
3 Validator 3 Ahli bahan ajar
4 Validator 4 Ahli bahasa

Penilaian yang diberikan oleh keempat validator menunjukkan
bahwa LKPD Matematika berbantuan e-learning wordwall memenuhi
kriteria layak untuk digunakan setelah melalui proses validasi. Hasil
tersebut diperoleh berdasarkan pengolahan data dari setiap instrumen
penilaian yang telah di isi oleh para validator. Uraian mengenai hasil
penilaian dari masing-masing bidang validasi dipaparkan pada bagian
berikut.

1) Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi pada aspek materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi
LKPD dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep matematika,
sistematika penyajian materi, serta keterkaitan materi dengan tujuan
pengembangan LKPD. Penilaian dari validator ahli materi menjadi
dasar dalam menentukan kelayakan isi produk sebelum digunakan
pada tahap berikutnya. Hasil penilaian dari validator ahli materi

disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Materi

1  Kesesuaian dengan ATP 13
2 Kualitas materi 24
3 Kesesuaian materi dengan kurikulum 8
4 Mendorong keingintahuan 9
5 Penyajian materi 14
6 Memperjelas LKPD melalui gambar 15

dan memuat game e-learning

wordwall
7 Berpikir kritis matematis 27

Jumlah Butir Penilaian (N) = 24 Jumlah Skor =110
M = g = 4,58
24 ’

Hasil penilaian dari validator menunjukkan bahwa LKPD
berbantuan e-learning wordwall memenuhi kriteria layak pada aspek
media dengan standar deviasi 105,42. Penentuan kategori tersebut
didasarkan pada hasil konversi skor ke dalam interval penilaian yang
telah ditetapkan. Adapun proses penentuan kategorinya ditunjukkan
melalui perhitungan berikut.

M+055SD<X<M+15SD
2) Hasil Validasi Ahli Media
Penilaian pada aspek media dilakukan untuk mengevaluasi kualitas
visual dan penyajian LKPD yang dikembangkan. Rincian hasil
validasi disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Media

1 Ukuran LKPD 5
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2  Desain Sampul 25
3 Desain Isi LKPD 20
4 llustrasi Isi 10
5 E-Learning Wordwall 10
6  Berpikir kritis matematis 30

Jumlah Butir Penilaian (N) =20 Jumlah skor Xi =100

Mean Ideal (M) = % =5

Hasil perhitungan tersebut selanjutnya digunakan sebagai
acuan dalam mengonversi skor ke dalam kategori penilaian yang telah
ditetapkan. Berdasarkan posisi skor pada interval penilaian, LKPD
berbantuan e-learning wordwall yang dikembangkan memenubhi
kategori layak pada aspek desain dengan standar deviasi 95. Dengan
demikian, tampilan visual dan penyajian produk telah sesuai dengan
kriteria penilaian yang digunakan sehingga produk dinilai layak untuk
digunakan pada tahap berikutnya. Dengan pedoman penskoran
berikut.

M+055D<X<M+15SD
Hasil Validasi Ahli Bahan Ajar
Validasi oleh ahli bahan ajar dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan LKPD berdasarkan aspek bahan ajar LKPD.

Tabel 4.9 Hasil Validasi Ahli Bahan Ajar

1 Struktur bahan ajar 23
2 Evaluasi bahan ajar 50
3 Menarik minat belajar melalui e- 4

learning wordwall
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4 Berpikir kritis matematis 24
Jumlah Butir Penilaian (N) = 24 Jumlah skor Xi =101
Mean (M) = ELL 4,2

24

Hasil penilaian yang diperoleh dari validator ahli media
menunjukkan tingkat kelayakan terhadap tampilan dan penyajian
grafis LKPD. Berdasarkan hasil analisis skor yang telah diperoleh,
LKPD berbantuan e-learning wordwall yang dikembangkan untuk
mendukung peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis
dinyatakan memenuhi kriteria kelayakan pada aspek kegrafikan.
Berdasarkan hasil perhitungan analisis validasi media memperoleh
nilai standar deviasi sebesar 96,8. Kemudian penentuan kategori
kelayakan tersebut menggunakan pedoman M +05SD <X <M + 1,5
SD, hasilnya menunjukkan produk dikategorikan dalam tingkat layak.
Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validasi oleh ahli bahasa dilakukan untuk mengetahui tingkat
kelayakan LKPD berdasarkan aspek kebahasaan yang digunakan
dalam produk yang dikembangkan. Penilaian ini bertujuan untuk
memperoleh informasi mengenai kualitas penggunaan bahasa,
kejelasan penyampaian materi, ketepatan struktur kalimat, serta
kesesuaian bahasa dengan karakteristik peserta didik. Adapun hasil
penilaian yang diberikan oleh ahli bahasa disajikan sebagai berikut.

Tabel 4.10 Hasil Validasi Ahli Bahasa

1 Lugas 13
2  Komukatif 4




131

3 Dialogis dan interaktif 9
4  Kaidah kebahasaan 8
5 latilah, simbol atau ikon 10

Jumlah Butir Penilaian (N) =10 Jumlah skor Xi = 44

Mean (M) = Ly !

10

Berdasarkan hasil perhitungan validasi yang telah dilakukan
dengan memperoleh nilai standar deviasi (SD) sebesar 39,6, maka dapat
diketahui bahwa LKPD berbantuan e-learning wordwall untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis berada pada kategori
layak digunakan berdasarkan aspek kebahasaan. Penentuan kategori
kelayakan tersebut mengacu pada pedoman interpretasi skor yang telah
ditetapkan, yaitu M +0,5SD < X <M + 1,5 SD.

Revisi LKPD Dari Para Validator
Berdasarkan saran dari para ahli, ada beberapa perbaikan untuk
penyempurnaan LKPD yang dirincikan berikut ini.
1) Saran Dari Ahli Materi
a) Ahli materi, untuk memperbaiki tujuan pembelajaran supaya
berorientasi pada kemampuan berpikir kritis matematis, di mana
tujuan pembelajaran yang akan direvisi ini berada pada halaman 1,
halaman 25, dan halaman 51.

Tabel 4.11 Sebelum dan Sesudah Revisi Bagian Tujuan
Pembelajaran

Tujuan pembelajaran hanya Tujuan pembelajaran sudah
memuat beberapa aspek di sesuai  dengan  indikator
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mana belum terkait dengan

indikator yang digunakan yaitu

peserta

memahami

memberikan contoh,

menjelaskan,

menyajikan.

didik

dan

mampu
konsep,
mampu
mampu

berpikir Kritis matematis yang
peneliti gunakan yaitu
indikator FRISCO (Focus ,
Reason , Inference , Situation

, Clarity and Overview ).

-

sl
71t sedesal, kumpslkan
LHCPD Rupaci miru
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Gambar 4.3 Sebelum Revisi Gambar 4.4 Sesudahevisi
Tujuan Pembelajaran Tujuan Pembelajaran

Dalam hal ini peneliti melakukan perbaikan pada tujuan
pembelajaran agar tujuan tersebut relevan dengan indikator
kemampuan berpikir kritis matematis yang peneliti gunakan.
Revisi dilakukan dengan mengubah tujuan menjadi 6 poin sesuai
dengan indikator FRISCO.

Saran dari validasi materi adalah untuk merevisi cerita pada
halaman, melengkapi informasi yang disajikan pada cerita,
tantangan pada materi karakteristik fungsi, dan tugas mandiri pada
materi modus yang belum menuntun siswa pada berpikir Kritis

matematis

Tabel 4.12 Sebelum dan Sesudah Revisi Baiian Bentuk Soal

Fase pertama pada halaman 2 Cerita tidak menggunakan
tersebut menunjukkan kata “muncul masalah” karena
bahwasanya cerita tersebut sesuai konteks cerita hal

adalah suatu masalah. tersebut memang bukan suatu
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Terbatas pada informasi contoh

secara singkat tanpa
menjelaskan keterkaitan contoh
tidak

memunculkan rasa ingin tahu

dengan materi dan

siswa.

Tantangan 1 pada materi
karakteristik ~ fungsi  tidak
memenuhi indikator
kemampuan  berpikir  kritis
matematis

Tugas mandiri pada materi
modus tidak menuntun
kemampuan  berpikir  kritis

matematis siswa

masalah.
Memberikan informasi berupa
contoh yang relevan dengan
sekitar

lingkungan dengan

rinci lagi, kemudian
mengaitkan contoh tersebut
materi

dengan yang akan

memunculkan pertanyaan
dalam diri siswa.

Membuat tantangan

yang
menuntun kemampuan

berpikir kritis matematis

Memuat soal untuk
menganalisis hal yang relevan
lingkungan sekitar siswa dan
mengolah data tersebut untuk

menentukan modusnya.
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Berdasarkan masukan tersebut, peneliti melakukan perbaikan pada
bagian soal, di mana sebelumnya masih berorientasi pada penyajian
dan pemahaman dasar. Perbaikan ini dilakukan dengan menyusun
ulang soal sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Saran Dari Ahli Media

Beberapa saran dari ahli media yaitu, konten pada cover disesuaikan
dan memuat informasi LKPD untuk semester genap, penggunaan ikon
disesuaikan dengan konteks dan harus konsisten dalam menggunakan
ikon tersebut, pastikan tempat jawaban yang telah disediakan pada
tugas mandiri itu sesuai dengan jawaban (kesesuaian tempat jawaban
yang disediakan).

Tabel 4.13 Sebelum dan Sesudah Revisi Media LKPD
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

llustrasi gambar garis lurus Memuat gambar yang sesuali
tidak sesuai, dan belum dengan persamaan garis lurus, dan
memuat informasi semester memuat informasi semester genap
yang akan menggunakan LKPD pada cover
lkon yang digunakan tidak Ikon disesuaikan dengan konteks
sesuai konteks dan tidak dan  seluruh ikon tersebut
konsisten digunakan dalam fase Investigasi
Ketersediaan tempat jawaban Ketersediaan tempat jawaban
yang sangat minim sudah  menyesuaikan  dengan
jawaban yang diharapkan kepada

siswa




A Kegiatan pem
=\ (Goiding Activ

o

B cotatan - itcamunaiils ]

Lcslah petunjuk perenl
tah petusjukt

g Linilanzn subcbumeys
sehut untul nama

pelangiza dan oabiusia favorilya

Anlisalionn pads gamm 1Al

& EE——

1 Apakab dalam cebust satu makanan boted dipiih lebih dart satu
Flangpan? fsdaskan!
2 ik i eyt munyus s paluh relast becabat?

Ielasian
3 Saflbanduls pelusd tersebul bedatam berbuyil bentuk yuig ks
Kartahuil
—
=\

@

LB gurumu. ol il fabunibsh el dosgsn (i
scnulis catatah bebxages 1nfurins] yan il ki
{ieroieh dard ST fevsehur vy demhar watan yang Tl
i sediaben

2.Agar et it ssemperkiralian biayanys, buatlih Labe
ruhungan fumish watrana dam sl vy yang Ranus
dikahiarkan

| oo mme onk S

0 tahed yany calath Kallan e, pasasghan ttikclart
nelmrseome

2.Oemgan mengganiali ol vy el bamy sediskan,
st thuls e wers b puula Sidang Suordisa
4 gemudisc. hibunghan ntfk-tnik tershu ashi

total Wiyl
20wk yrafilt g, il S b, rapualy
Jumbss wiahans sang dimsinlisn ol Alym

S

o

1LApakah dalam refast st makanan boleb dipilih
lebih dart satu pelanggan? Jedasicon!

Z)ka Gma teenyats menyukal sate, opskah relast
berubah? Jelaskant

1 Saftkanlall relas torsehut leadalam becagai bentuk
vang kamu ketahull

R i 3 daiiss

L Bacalab kemball petanfulc pet
sebelumnys

2 Gunakantah petuniult rersebut untuk me

pelanggan dengan makanan Evoritny,

Caratlal hasil yang tlah Kamie dapad

scbelun iy dolam b

nas s Gstanman

can ama

——

@

A Pertanysan dan

137

1 Gamtarkan graltk hubungan sniara jamlah wals
yang dimainkan dan tatal hiaya yang hanas dihagsr!

2001 grafik yang teloh kaanu buit, becapsdal funlals
watiszsa ying dimainkan b Alya?

-
1.Buca dan abamilab cerita dengan teltl, Keni
Attt beteraps (ifocmost yane Lol Kam
peroleh dari cerita tersebat pada lembar |awadan
yonysadal disadikan

2 Awar Iebih mucehy sy rkirskan bisysnys
Bt tabict bubiurngsn ambih wabia din total
h g hamas dikamarkan

W asangkan

T oy 1y, Al atiail Gl
LR e Loboed bt
2Derqun meamunaun W yung Gl lims
cediakan, gambarkan mrikermic tereohut pada
bechang koordinat
4. Kemudian, hubxnghan tsk-2nik rersehos sebivggs
inbennuls grafi,




3)

138

 Ago. selesatkan tantangan dibawah nm' ?: stz b

________________ +

A,«wumamwwimul

Gambar 4.7 Sebelum Revisi Gambar 4.8 Sesudah Revisi
Media Media

Dalam hal ini perbaikan terhadap cover yang semula tidak
sesuai, ikon yang semula juga tidak sesuai dan tidak konsisten, serta
ketersediaan tempan jawaban. Revisi ini dilakukan dengan mengubah
beberapa ilustrasi gambar pada cover dan membuat informasi semester
genapnya juga, kemudian mengubah beberapa ikon yang tidak sesuai
dan menetapkan ikon tersebut di beberapa halaman investigasi lainnya,
jadi ikon yang digunakan selalu konsisten di setiap halaman
investigasi, serta peneliti mengubah beberapa tempat untuk jawaban
yang diharapkan dari siswa itu lebih banyak lagi agar sesuai dan tidak
kurang.

Saran Dari Ahli Bahan Ajar

Beberapa saran dari ahli bahan ajar yaitu samakan dengan
langkah model yang digunakan, lengkapi informasi pendukung LKPD,
dan beberapa e-learning wordwall yang mesti diperiksa dan diperbaiki

lagi.
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Tabel 4.14 Sebelum dan Sesudah Revisi Bahan Ajar

Fase Action  belum sesuai Fase Action sudah dilengkapi
dengan model yang digunakan.  dengan model yang digunakan
yaitu dengan memasukkan
tabel untuk Review jawaban
dan kesimpulan dari siswa.
Tidak adanya panduan Sudah disediakan panduan
penggunaan LKPD untuk guru penggunaan LKPD untuk guru
dan modul pembelajaran. dan disediakan juga modul
ajar yang memuat model yang
digunakan pada LKPD.
Beberapa game pada LKPD Game pada tantangan materi
tidak sesuai dengan konteks. memahami  fungsi, materi
modus, dan materi mean
sudah diperbaiki.
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Diagram berikut merupakan data
nilai ulangan matematika kelas VIII.
Median dari data tersebut adalah?

Tof 5 [> o £3
wyw.|

Seorang guru ingi membuat data
nilai dengan ketemtuan sebagai
berikut: Rata - rata = 75; median =
75; modus = 80. Manakah himpunan
data berikut yang memenuhi?

= <] 2ef5 B> i §3
Gambar 4.9 Sebelum Revisi  Gambar 4.10 Sesudah Revisi
Bahan Ajar Bahan Ajar
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Beberapa perbaikan yang peneliti lakukan yaitu soal-soal pada
game, dan fase Action , serta membuat panduan guru dan modul ajar.
Revisi ini dilakukan dengan menambahkan unsur pada fase Action
yang berupa kolom evaluasi dan kesimpulan, di mana keduanya juga
merupakan indikator berpikir kritis, kemudian revisi ini dilakukan
dengan mengubah soal pada e-learning wordwall dikarenakan
beberapa soal keliru dan tidak sesuai dengan konteks materi yang
dipelajari pada aktivitas tersebut. Terakhir revisi ini dilakukan dengan
menambahkan beberapa Informasi pendukung LKPD vyaitu berupa
Panduan pegangan untuk guru dan modul pembelajaran.

Saran Dari Ahli Bahasa

Beberapa saran dari ahli bahasa yaitu setiap nama tempat harus diawali
dengan huruf kapital, kata depan selalu dipisah dengan kata yang
mengikutinya dalam konteks tertentu, tanda hubung tidak perlu dikasih
spasi, beberapa penggunaan kalimat menimbulkan makna ganda, serta
struktur beberapa struktur kalimat yang belum sesuai.

Tabel 4.15 Sebelum dan Sesudah Revisi Bahasa
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Beberapa nama tempat tidak Seluruh nama tempat sudah
diawali dengan huruf kapital, salah diawali dengan huruf kapital.
satu contohnya ada pada halaman 3.
Beberapa kata depan yang tidak Seluruh kata depan dipisah
sesuai, contohnya ada pada tugas dengan kata yang
mandiri dan beberapa halaman mengikutinya, contoh di
lainnya. bawah, di atas, di samping,
di depan, di belakang, dan

lain-lain.
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Seluruh tanda hubung pada LKPD Seluruh tanda hubung di
diberi spasi. LKPD tidak diberi spasi lagi.
Kalimat atau kata pada halaman 14 Kalimat atau kata di halaman
menimbulkan makna ganda. 14 dari kalimat suatu hari
dalam rangka diubah
menjadi dalam rangka.
Struktur kalimat pada petunjuk Struktur kalimat awal yang
pengerjaan poin 7 belum sesuai. digunakan yaitu, kumpulkan
LKPD kepada guru jika
selesai mengerjakan perintah
Pada LKPD. Diubah
menjadi, Jika selesai
kumpulkan LKPD kepada

guru.

L i kst bk
3 M Gt G s Uen o makan v dipssan okl Ay
abm bsabear s




+

Q {* Ayo selesaikan tantangan dibawah

e Bl 2, 3] i

| s emmbar i
skcaniy lbngi

iubun ngd vy

3 Thgean pansh e

-2,

-y
@

ol witale
TR NN T

misikan dengan il

s mnts¥men
aan ik

Meadul Liss ek QR swurdwal
peserta dicie akan awnokan gevie

Butidcanys sszhsd v s Excceap prrianye

il Sk g

B fostivid smtinan sasbek PG e s

RERDAD g i

i wwiap v Basya boleh siwrailih s

e Faewsi meveke

Tenjach sTand mermmeriatioan havin Tidsk
s s sl a

Ao AT 11ekipun kedi msunun
Deoebunt maadh loroe s o Mnd

el

|
\

_Ayo selesaikan tantangan di bawah init |

143

Tugas Mandiri 4

Nirrgerase K sbio foynatin (0. 1, 2.0y thint b of 112, 46,81

Irreubun s
yang 1l leitkae p

l

Idenuicas:

oty ik o QR wwidwill (U saup,
poeerts didie en mmmesnke gone
Iaztuktrg s ik seeosiaveals b

pernaeek:

J4

o

A Kegiatan Pemande
< (Oaling Activitiest )\
=5

Taje periang

=L lenatangel
g

Tantangan

m s
winn Mesored, Sduish mengntaban |
sia ctund, |

o ft
1004 g Wy tebeks el Karvee |

ul.

2 vetiap siwsa hana boielt i s |
e
RS, | e minaae et sk |
Lt ST R itk
o b T Wi and empeshanka hat
jon e
e




144

STATISTI) 4 Y

A
7 Dv

)

Petunjuk
Pengerjaan
L Tabslah o

-
i

Gambar 4.11 Sebelum Revisi Gambar 4.12 Sesudah
Bahasa Revisi Bahasa

Bagian ini, peneliti melakukan perbaikan terhadap nama tempat,
kata depan, tanda hubung dan struktur kalimat. Revisi ini peneliti lakukan
dengan memperbaiki nama tempat yang diawali dengan huruf kapital,
memperbaiki tanda hubung dengan cara tidak memberi spasi pada tanda
tersebut, memisahkan kata depan yang seharusnya dipisah atau diberi
spasi, serta mengubah struktur kalimat pada petunjuk pengerjaan tiap BAB
di poin 7.

Respons Siswa

Setelah melalui tahap validasi oleh para ahli serta dilakukan
perbaikan sesuai dengan masukan, kritik, dan saran yang diberikan, LKPD
yang telah dikembangkan kemudian diuji coba kepada peserta didik kelas
VIII. Tahap ini dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai
tanggapan, penilaian, dan persepsi siswa sebagai pengguna terhadap

produk LKPD tersebut.
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Pemberian angket respons siswa bertujuan untuk mengumpulkan
informasi terkait pengalaman dan penilaian oleh 29 orang peserta didik
setelah menggunakan LKPD yang dikembangkan. Data respons tersebut
digunakan sebagai bahan evaluasi untuk mengetahui tingkat kelayakan dan
efektivitas produk berdasarkan sudut pandang pengguna sebelum
diterapkan pada tahap implementasi yang lebih luas.

Tabel 4.16 Hasil Angket Respons Siswa

1  Tampilan dan 9,72 12 81% Sangat
Ketertarikan Praktis

2 Kemudahan 13,51 16 84% Sangat
Penggunaan Praktis
LKPD

3 Isidan 10,44 12 87% Sangat
Aktivitas LKPD Praktis

4 Kemampuan 20,2 24 84% Sangat
Berpikir Kritis Praktis
Matematis

5 Penilaian 3,86 4 96% Sangat
Umum Praktis

Berdasarkan data yang tercantum pada kolom di atas, dapat
diketahui bahwa tanggapan peserta didik terhadap LKPD yang
dikembangkan oleh peneliti memperoleh hasil yang baik. Secara
keseluruhan, hasil penilaian dari lima aspek yang dinilai menunjukkan
persentase rata-rata sebesar 86,4%, sehingga termasuk dalam kategori
"sangat praktis". Di antara seluruh aspek penilaian, aspek umum

memperoleh nilai persentase paling tinggi yaitu 96%, hal ini menunjukkan
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bahwa secara keseluruhan siswa memberikan respons yang positif
terhadap LKPD. Aspek kemudahan penggunaan, aspek isi aktivitas LKPD,
serta aspek kemampuan berpikir kritis matematis, menunjukkan bahwa
siswa merasa bahwa LKPD ini mudah untuk dipahami, bagus untuk di
pelajari, dan bisa untuk menunjang kemampuan berpikir kritis matematis.
Aspek tampilan dan ketertarikan memiliki skor terendah vyaitu 81%,
namun tetap berada dalam kategori "sangat praktis".

Secara keseluruhan, pengolahan angket terhadap tanggapan
peserta didik menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan ini
mempunyai tingkat kepraktisan yang begitu baik dengan penilaian dari
peserta didik sebagai pengguna. Hasil respons tersebut memperkuat bahwa
produk LKPD telah memenuhi kriteria untuk dimanfaatkan dalam kegiatan
pembelajaran serta dapat dilanjutkan pada tahap implementasi berikutnya.

B. Pembahasan Hasil Penelitian dan Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Produk yang dikembangkan memiliki
karakteristik yang membedakannya dari penelitian sebelumnya, yaitu
mengintegrasikan media e-learning wordwall sebagai sarana pembelajaran
sekaligus memfasilitasi pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta
didik. Penelitian dilaksanakan di SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong
dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE. Akan tetapi,
pelaksanaannya dibatasi hingga tiga tahapan, yaitu analisis (Analysis),
perancangan (Design), dan pengembangan (Development). Pembatasan

tersebut dilakukan dengan mempertimbangkan keterbatasan waktu penelitian.
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Uraian berikut menjelaskan setiap tahapan yang telah dilaksanakan beserta
hasil yang diperoleh.
1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru dan Kebutuhan Siswa
Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk memperoleh informasi
mengenai kebutuhan guru dan peserta didik terhadap LKPD yang akan
dikembangkan. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket
kepada satu orang guru mata pelajaran dan 29 peserta didik kelas VIII.
Informasi yang diperoleh pada tahap ini menjadi dasar dalam menentukan
karakteristik LKPD agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penambahan
indikator didasarkan pada tuntutan pembelajaran di era digital yang
menekankan pentingnya pembentukan peserta didik yang berpikir kritis,
adaptif, dan mampu menghadapi tantangan perkembangan teknologi. Jadi
kebutuhan guru dan siswa ini sangat penting untuk diketahui sebelum
mengembangkan produk merupakan langkah yang sangat tepat. Selain itu,
hal yang serupa juga oleh Tresyslina dalam penelitiannya yang berjudul
“Analisis Kebutuhan E-LKPD Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Dalam
Teks Eksposisi”.  Dalam penelitiannya menyebutkan bahwa dalam
kegiatan analisis ini mencangkup permasalahan dan konteks LKPD yang
dibutuhkan oleh guru dan siswa. Pada penelitian yang dilakukan olehnya,
menjelaskan bahwa LKPD yang digunakan sekarang belum cukup layak
sehingga diperlukannya suatu inovasi baru.? Dalam analisis kebutuhan

guru dan siswa setiap syarat memiliki beberapa komponen indikator dan

! Said, S. Peran teknologi digital pada abad 21.

2 Tressyalina. Tressyalina, T., Noveria, E., Arief, E., Wulandari, E., & Ramadani, N. T.
(2023). Analisis Kebutuhan E-LKPD interaktif berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran teks
eksposisi. Educaniora: Journal of Education and Humanities, 1(1), (2023): 23-31.”.
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sub indikator yang kemudian dikembangkan menjadi 30 butir pertanyaan
yang disajikan pada angket.

Berdasarkan aspek dan indikator yang telah ditetapkan, instrumen
analisis kebutuhan disusun menjadi 30 butir pernyataan. Hasil pengolahan
data menunjukkan bahwa tingkat kebutuhan guru terhadap LKPD
memperoleh persentase sebesar 81,75% dengan kategori diperlukan,
sedangkan kebutuhan peserta didik mencapai 86,12% yang termasuk
kategori sangat diperlukan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa guru dan
peserta didik di SMP IT Khoiru Ummah memerlukan LKPD yang
memenuhi aspek didaktik, konstruksi, teknis, pemanfaatan e-learning
wordwall, serta pengembangan kemampuan berpikir Kkritis matematis.
Oleh karena itu, data hasil analisis kebutuhan dijadikan sebagai dasar
dalam menyusun spesifikasi dan arah pengembangan produk.

Selain melakukan analisis kebutuhan, peneliti juga menganalisis
dokumen berupa LKPD vyang selama ini digunakan dalam proses
pembelajaran. Analisis dokumen dilakukan untuk memperoleh gambaran
mengenai kualitas bahan ajar yang telah digunakan sekaligus
mengidentifikasi aspek-aspek yang masih perlu dikembangkan. Tahapan
ini sejalan dengan pendapat Yanti Novalia yang menyatakan bahwa
analisis terhadap dokumen pembelajaran merupakan langkah awal untuk
menilai tingkat kelayakan bahan ajar sehingga dapat dijadikan acuan

dalam pengembangan produk yang lebih baik.?

% Yanti, B. L. F, Susanta, A., & Juarsa. “Pengembangan LKPD Berbasis RME Materi
Pengukuran Konteks Makanan Olahan Durian Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Matematika Siswa Kelas IV SD”. Jurnal Kajian Pendidikan Dasar, 4(2), . (2025): 269-275.



149

LKPD vyang dianalisis merupakan bahan ajar yang telah
disesuaikan dengan implementasi Kurikulum Merdeka di SMP IT Khoiru
Ummah. Penilaian terhadap dokumen tersebut menggunakan instrumen
yang terdiri atas 30 butir pernyataan berdasarkan indikator yang telah
ditetapkan dalam penelitian. Hasil analisis menunjukkan bahwa LKPD
yang digunakan saat ini berada pada kategori kurang layak, dengan nilai
rata-rata sebesar 1,812 < 3,5 < 2,604. Hasil tersebut mengindikasikan
bahwa meskipun LKPD telah memenuhi sebagian kriteria kelayakan,
masih terdapat beberapa aspek yang perlu dikembangkan agar kualitasnya
lebih optimal dan mampu mendukung proses pembelajaran secara lebih
efektif.

Desain LKPD

Setelah melakukan analisis awal selanjutnya peneliti mulai membuat
desain pengembangan LKPD. Sebagai langkah awal pada tahap desain ini,
peneliti terlebih dahulu membuat alur desain pengembangan, rancangan
LKPD dan realisasi awal dari rancangan LKPD yang akan di diskusikan
dengan para dosen pembimbing. Desain pada LKPD berbantuan e-
learning wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis
matematis ini disusun dengan berlandaskan pada tujuan penelitian, kajian
teoritis dan empiris yang relevan dengan pengembangan LKPD yang baik.
Perancangan desain LKPD ini diarahkan untuk menghasilkan bahan ajar
yang tidak hanya memfasilitasi soal-soal rutin, namun juga mampu
memfasilitasi soal-soal yang menunjang kemampuan tingkat tinggi (HOT),

dengan menggunakan teknologi di dalamnya serta kegiatan atau aktivitas
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yang runtut sehingga mudah dipahami siswa dan juga menyenangkan bagi
siswa.

Struktur LKPD ini dirancang dalam 3 Bab materi pembelajaran.
Bab yang pertama yaitu Relasi dan fungsi yang memuat aktivitas,
memahami dan menyajikan relasi, aktivitas karakteristik fungsi, aktivitas
domain, kodomain dan range, serta menyajikan dan menghitung nilai
fungsi. Bab kedua yaitu persamaan garis lurus dengan memuat aktivitas
grafik persamaan garis lurus, aktivitas memahami konsep kemiringan,
aktivitas menghitung nilai kemiringan, aktivitas menentukan persamaan
garis dengan satu titik dan dua titik, serta aktivitas aplikasi persamaan
garis lurus. Bab terakhir yaitu statistika yang memuat aktivitas modus,
aktivitas median aktivitas modus, aktivitas jangkauan dan kuartil, aktivitas
jangkauan kuartil dan simpangan kuartil, serta aplikasi persamaan garis
lurus. Jadi desain LKPD ini dikembangkan dengan seluruh materi
semester genap pada kelas VIII SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong.
Setiap aktivitas disusun secara sistematis dengan memuat capaian
pembelajaran, alur tujuan pembelajaran tujuan pembelajaran, petunjuk
pengerjaan dan berdasarkan sintak CBL. Alur ini diranjang untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa yang didukung
olen e-learning wordwall agar kegiatan pembelajaran lebih
menyenangkan.

Secara keseluruhan, desain pada LKPD berbantuan e-learning
wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis matematis ini

dilandaskan dengan teoritis dan empiris yang kuat. Desain ini diharapkan
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mampu mendukung siswa dalam proses pembelajaran serta menjadi dasar
yang kokok bagi pengembangan berpikir kritis matematis siswa SMP IT
Khoiru Ummabh.

. Pengembangan LKPD

Sesuai dengan pendapat Sugiyono, penelitian pengembangan
merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
sekaligus menguji kualitasnya sebelum diterapkan dalam pembelajaran.
Produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa LKPD yang
dirancang untuk materi matematika kelas VIII semester genap dengan
mengintegrasikan pemanfaatan media e-learning wordwall sebagai salah
satu komponen pembelajaran.*

Proses pengembangan mengacu pada model ADDIE yang
diperkenalkan oleh Dick dan Carey. Meskipun model tersebut terdiri atas
lima tahapan, penelitian ini hanya melaksanakan tiga tahap, yaitu analysis,
design, dan development. Pembatasan tahapan dilakukan sesuai dengan
ruang lingkup penelitian, sehingga proses pengembangan difokuskan pada
penyusunan produk beserta pengujian kelayakannya sebelum diterapkan
pada tahap yang lebih luas. Model ADDIE dipilih karena memberikan
prosedur pengembangan yang sistematis sehingga memudahkan peneliti
dalam merancang produk secara bertahap.

Kevalidan dan Kepraktisan LKPD
Tahap validasi dilakukan untuk memastikan bahwa LKPD yang

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan secara teoritis sebelum

4 Sugiyono, Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 2015
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digunakan oleh peserta didik. Suatu produk pengembangan dinyatakan
layak apabila telah melalui proses penilaian oleh para ahli sesuai dengan
bidang keahliannya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Sugiyono yang
menyatakan bahwa validasi produk dilakukan melalui penilaian oleh ahli
yang memiliki kompetensi sehingga dapat memberikan masukan terhadap
kualitas produk yang dikembangkan.®

Berdasarkan hasil konsultasi dengan dosen pembimbing, peneliti
menetapkan empat orang validator yang terdiri atas ahli materi, ahli media,
ahli bahan ajar, dan ahli bahasa. Penetapan aspek validasi mengacu pada
pendapat Prastowo yang menyatakan bahwa kualitas suatu produk
pengembangan ditinjau dari kesesuaian isi dengan kurikulum, penyajian
dan konstruksi yang sistematis, penggunaan bahasa yang komunikatif,
serta tampilan yang menarik dan mendukung fungsi bahan ajar.

Hasil penilaian dari validator menunjukkan bahwa LKPD yang
dikembangkan memenuhi kriteria layak pada setiap aspek yang dinilai.
Penilaian ahli materi memperoleh skor yang berada pada rentang 57,29 <
110 >162,71 sehingga termasuk kategori layak. Pada aspek media, skor
yang diperoleh sebesar 52,5 < 100 < 147,5 dan juga berada dalam kategori
layak. Penilaian dari ahli bahan ajar menghasilkan skor 52,6 < 101 <149,4
yang menunjukkan bahwa produk telah memenuhi persyaratan kelayakan.
Adapun hasil validasi ahli bahasa memperoleh skor 24,2 < 44 < 63,8
sehingga aspek kebahasaan pada LKPD juga dinilai layak untuk

digunakan. Setelah seluruh proses validasi selesai, peneliti melakukan

5 Sugiyono, “Metode Penelitian dan Pengembangan (Reseach and Development)” Yogya-
karta: Alfabeta. (2015), him. 201
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penyempurnaan produk berdasarkan kritik, saran, dan rekomendasi yang
diberikan oleh masing-masing validator. Revisi tersebut dilakukan agar
setiap komponen LKPD sesuai dengan hasil evaluasi para ahli. Dengan
demikian, LKPD berbantuan e-learning wordwall yang dikembangkan
telah memenuhi persyaratan kelayakan secara teoretis dan siap untuk
memasuki tahap penilaian oleh pengguna.

Tahap berikutnya adalah uji kepraktisan melalui penyebaran angket
respons kepada peserta didik. Pengumpulan data pada tahap ini bertujuan
untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan LKPD sekaligus
menilai tingkat kepraktisan produk dari sudut pandang pengguna. Hasil
analisis angket menunjukkan bahwa LKPD memperoleh kategori sangat
praktis, dengan nilai persentase rata-rata 86%. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa LKPD mudah digunakan, dapat diterima dengan baik
oleh peserta didik, serta berpotensi mendukung pelaksanaan pembelajaran

secara lebih efektif.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbantuan e-learning wordwall yang dirancang untuk mendukung
peningkatan kemampuan berpikir Kkritis matematis peserta didik kelas VIII
SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong. Berdasarkan seluruh rangkaian
penelitian yang telah dilaksanakan, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai
berikut.

1. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pengembangan LKPD
sesuai dengan kondisi dan kebutuhan pengguna. Guru memberikan
penilaian dengan persentase sebesar 81,75% yang termasuk dalam
kategori butuh, sedangkan peserta didik memberikan persentase sebesar
86,12% dengan kategori sangat butuh. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa guru dan peserta didik memerlukan bahan ajar yang tidak hanya
memuat materi pembelajaran, tetapi juga menghadirkan aktivitas yang
menarik, memanfaatkan teknologi digital, memiliki tampilan yang
komunikatif, serta mampu mendorong peserta didik untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis melalui penyelesaian berbagai
permasalahan matematika. Hasil analisis terhadap LKPD yang digunakan
sebelum penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar tersebut masih berada
pada kategori cukup layak, dengan rata-rata 3,5. Hasil tersebut

mengindikasikan bahwa LKPD yang telah digunakan masih memiliki

154
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ruang untuk disempurnakan sehingga diperlukan pengembangan bahan
ajar yang lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran saat ini.
. Proses perancangan produk dimulai dari membuat bagan desain
pengembangan, kemudian membuat rambu-rambu pengembangan yang
dianalisis dari hasil kebutuhan, setelah itu peneliti mengumpulkan CP dan
ATP sebagai acuan untuk mendesain materi apa saja yang akan disajikan,
tahap desain menghasilkan rancangan awal produk berupa bagan desain
pengembangan, rancangan atau konsep awal produk serta realisasi dari
konsep awal tersebut sebagai acuan dalam proses pengembangan.
Realisasi dari rancangan awal dilakukan dengan beberapa kali perbaikan
oleh hasil diskusi dengan para pembimbing sehingga nantinya akan
menghasilkan produk pengembangan yang memang layak untuk di
validasi oleh para ahli.
. Tahap pengembangan produk dilaksanakan dengan menyajikan produk
yang telah sesuai dengan arahan dan diskusi dari para pembimbing
Selanjutnya, tahap pengembangan LKPD kembali disusun dengan
mengintegrasikan indikator kemampuan berpikir kritis matematis menurut
Ennis (FRISCO), model pembelajaran CBL, serta media e-learning
wordwall yang dapat diakses melalui kode QR maupun tautan yang
tersedia pada setiap aktivitas pembelajaran. Kemudian peneliti mulai
memvalidasi LKPD tersebut yang dilakukan oleh 4 orang validator ahli,
yaitu ahli materi, ahli media, ahli bahan ajar dan ahli bahasa.

Tahap pengembangan dilanjutkan dengan melihat tingkat kevalidan

dan kepraktisan produk. hasil validasi menunjukkan bahwa LKPD yang
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dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan secara teoretis.
Penilaian dari ahli materi memperoleh kategori layak dengan hasil 57,29 <
110 < 162,71. Penilaian ahli media juga menunjukkan kategori layak
dengan 52,5 < 100 < 147,5. Selanjutnya, validasi ahli bahan ajar
menghasilkan kategori layak dengan 52,6 < 101 < 149,4, dan validasi ahli
bahasa memperoleh kategori layak dengan 24,2 < 44 < 63,8. Setelah
dilakukan perbaikan berdasarkan saran para validator, produk dinyatakan
memenuhi persyaratan untuk digunakan dalam pembelajaran.

Hasil kepraktisan berdasarkan angket respons peserta didik
menunjukkan bahwa LKPD memperoleh kategori sangat praktis, dengan
persentase penilaian memperoleh skor 86%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa LKPD mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik,
membantu peserta didik mengikuti proses pembelajaran, serta memperoleh
respons positif sebagai bahan ajar yang mendukung aktivitas belajar
matematika.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, beberapa saran yang dapat

diberikan adalah sebagai berikut.

1. Penelitian ini menggunakan kajian studi yang relevan sebagai dasar dalam
melihat tingkat kemampuan berpikir kritis matematis siswa. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk melengkapi kajian tersebut dengan
melakukan identifikasi kemampuan berpikir kritis pada subjek penelitian.

2. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa LKPD dalam bentuk

hard file, sedangkan e-learning wordwall digunakan sebagai pendukung
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kegiatan pembelajaran. Penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan LKPD secara online yang dapat diakses secara langsung
melalui perangkat digital.

Penelitian ini masih terbatas pada tahap pengembangan produk. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melanjutkan tahap
implementasi dan evaluasi sehingga efektivitas LKPD terhadap
peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis dapat dianalisis secara

lebih komprehensif.
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Validasi Ahli Instrumen Angket Kebutuhan Guru

Judul : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa SMP IT Khoiru Ummah

Penyusun : Novri Yunita

Pembimbing : |. Syaripah, M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi : Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Schubungan dengan adanya penelitian Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa maka melalui instrument ini peneliti memohon kepada Bapak/Tbu berkenan
memberikan penilaian terhadap instrument analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
dokumen kebutuhan guru. Hasil penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen analisis Kebutuhan Guru
dan Siswa Serta Analisis Dokumen Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa ini
sehingga bisa untuk diketahui layak atau tidaknya instrumen ini digunakan. Aspek penilaian
media ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda ceklis pada kolom yang sesuai
dengan setiap butir penilaian dengan ketentuan yaitu sebagai berikut:

: Sangat Layak

: Layak

: Cukup Layak

: Kurang Layak
I : Tidak Layak

2. Schelum melakukan penilaian mohon Bapak/Ibu Untuk Mengisi identitas diri secara
lengkap, pada bagian yang telah disediakan

3. Atas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

N WA W

B. Identitas Ahli

Nama : Am‘, a Septiane, Mm.Pd
NIP : 199009202 152]2037
Jabatan  : Dosey
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C. Instrumen Kelayakan
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No [ Aspek Butir Bernyataan Skor
3 4|5
1. | Kesesuaian | Pernyataan dalam angket sudah sesuai dengan tujuan
Isi untuk mengidentifikasikan LKPD yang memuat %
kemampuan berpikir kritis matematis !
Pernyataan dalam angket sudah mampu menggambarkan | ,r N
kebutuhan guru dan siswa terhadap pembelajaran yang ; \/
berorientasi pada berpikir kritis | i
2. | Kontruksi Tujuan pengembangan LKPD sudah tercermin dengan T [ b
jelas dalam setiap butir pernyataan angket ‘ v
Pernyataan dalam angket tidak menimbulkan makna [ I ;J/
ganda |
Pernyataan dalam angket disusun secara logis dan \/
| sistematis { | |
| 3. | Bahasa Penggunaan Bahasa sesuai PUEBI | | I
i Kalimat mudah dipahami olch guru ' [
} Pernyataan angket sudah tepat terhadap istilah yang \/
| digunakan ‘
4. | Teknis Kelengkapan petunjuk angket sudah sesuai 'V
‘ ; Kesesuaian format angket | A
5. | Subtansi Keterwakilan aspek pedagogik dalam butir pernyataan |
‘ angket Mr
; Keterwakilan aspek teknologi dan model pembelajaran oK
| dalam butir pernyataan angket
Keterwakilan aspek berpikir kritis matematis dalam butir '
pernyataan angket Y
‘ Pernyataan dalam angket susdah memuat tentang
- l_ kurikulum (CP dan ATP) L v

D. Komentar dan Saran Perbaikan

Yoo’

- Pebaki ’»dmr ‘\Mf yy teliu ebise- .

- mmeujemt\ bA*"' rmj.f"n» SV?"“ Wew‘ul“akdv LKf'Djn:j

- Wk&ﬂ hﬂb&‘-ﬂ unfvk a"dh{ va.lwnfun H\M‘f "r"f‘“j“‘“ Alw
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Setelah mengisi tabel penilaian diatas, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan
kesimpulan terhadap Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan [-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
dengan memberi tanda ceklis pada poin dibawah ini:

1. Instrumen Layak Digunakan tanpa revisi
@ Instrumen layak digunakan sctelah revisi
3. Instrumen Tidak layak untuk digunakan

Rejang Lebong.f— Z- 2026

Validator

7m f...jf.f.':‘f"..“"r'“f"' )



Validasi Ahli Instrumen Angket Kebutuhan Guru

Judul : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa SMP IT Khoiru Ummah

Penyusun  : Novri Yunita

Pembimbing : 1. Syaripah, M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi : Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa maka melalui instrument ini peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan
memberikan penilaian terhadap instrument analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
dokumen kebutuhan guru. Hasil penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen analisis Kebutuhan Guru
dan Siswa Serta Analisis Dokumen Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa ini
sehingga bisa untuk diketahui layak atau tidaknya instrumen ini digunakan. Aspek penilaian
media ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda ceklis pada kolom yang sesuai
dengan setiap butir penilaian dengan ketentuan yaitu sebagai berikut:
5 : Sangat Layak
4 : Layak
3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
1 : Tidak Layak

2. Sebelum melakukan penilaian mohon Bapak/Ibu Untuk Mengisi identitas diri secara
lengkap, pada bagian yang telah disediakan

3. Autas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli
Nama COANKA A GaR
NIP t—

Jabatan @ (feuka | MAATEMATIEA
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C. Instrumen Kelayakan

No | Aspek Butir Bernyataan

1. | Kesesuaian | Pernyataan dalam angket sudah sesuai dengan tujuan
Isi untuk mengidentifikasikan LKPD yang memuat
kemampuan berpikir kritis matematis

Pernyataan dalam angkel sudah mampu menggambarkan
kebutuhan guru dan siswa terhadap pembelajaran yang
berorientasi pada berpikir kritis

2. | Kontruksi Tujuan pengembangan LKPD sudah tercermin dengan
jelas dalam setiap butir pernyataan angket

Pernyataan dalam angket tidak menimbulkan makna
ganda

Pernyataan dalam angket disusun secara logis dan
sistematis

3. | Bahasa Penggunaan Bahasa sesuai PUEBI

Kalimat mudah dipahami oleh guru

Pernyataan angket sudah tepat terhadap istilah yang
digunakan

4. | Teknis Kelengkapan petunjuk angket sudah sesuai

Kesesuaian format angket

5. | Subtansi Keterwakilan aspek pedagogik dalam butir pernyataan
angket

Keterwakilan aspek teknologi dan model pembelajaran
dalam butir pernyataan angket

Keterwakilan aspek berpikir kritis matematis dalam butir
pernyataan angket

Pernyataan dalam angket susdah memuat tentang
kurikulum (CP dan ATP)

D. Komentar dan Saran Perbaikan

merbanty frsete didie dolam  pembelpran  odemabka .
Foreks yong  obsteate: pocla wdemabE e depat dibuad

don  IhermobUpci, serta dopet Memercy KemaAMpPURn

Menganah Qs ceny dapat memutvckan sawalen -
- Gornn 3 drdaum Lo cibuat W" J"b.om awal saat

P“"ye'léngm LP 0 berbonbvom B-learning Word walt  Sangat

Weonovi= don  Wenjadion akhvitas Yang Wmoayenang kan

pergaunaan  fibvr Word wall . gurmkean Umnas $oel Yany  berogam
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Setelah mengisi tabel penilaian diatas, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan
kesimpulan terhadap Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-

Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
dengan memberi tanda ceklis pada poin dibawah ini:

@Instmmon Layak Digunakan tanpa revisi
2. Instrumen layak digunakan setelah revisi
3. Instrumen Tidak layak untuk digunakan

Rejang Lebong, |0 - 02- 2026

Validator

M
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Validasi Ahli Instrumen Angket Kebutuhan Siswa

Judul : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa SMPIT Khoiru Ummah

Penyusun : Novri Yunita

Pembimbing : . Syaripah, M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi : Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Schubungan dengan adanya penelitian Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa maka melalui instrument ini peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan
memberikan penilaian terhadap instrument analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
dokumen kebutuhan guru. Hasil penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen analisis Kebutuhan Guru
dan Siswa Serta Analisis Dokumen Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Leamning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa ini
sehingga bisa untuk diketahui layak atau tidaknya instrumen ini digunakan. Aspek penilaian
media ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda ceklis pada kolom yang sesuai
dengan setiap butir penilaian dengan ketentuan yaitu sebagai berikut:

5 : Sangat Layak
4 : Layak

3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
I : Tidak Layak

2. Sebelum melakukan penilaian mohon Bapak/Ibu Untuk Mengisi identitas diri secara
lengkap, pada bagian yang telah disediakan
3. Atas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli
Nama Anis S?{iﬂdu, M.fd
NIP © 9909920202521203 }
Jabatan  : Dosen

174



C. Instrumen Kelayakan

No | Aspek Butir Bernyataan Skor
- 112|3|4](5
1. | Kesesuaian | Pernyataan dalam angket sudah sesuai dengan tujuan
Isi analisis kebutuhan siswa SMP ¥
Angket sudah sesuai dengan kisi - kisi 4
Butir angket relevan dengan pénguial}mn belajar siswa T v
2. | Kontruksi Struktu k;llim;i pernyataan disusun sccara efcktif v
7Scli'ap pernyataan hmﬁﬁc]gﬁkh? satuindikator | | | r _74_—\7
Tidak terdapat permyataan yang menimbulkan bias [ |V
penilaian
3. | Bahasa Pengeunaan Bahasa sesuai PUEBI " B
Maksud pernyataan mudah dipahami oleh siswa Tingkat ’ S
SMP
Struktur kalimat tidak menimbulkan makna ganda | |V
4. | Tekmis Kelengkapan petunjuk angket sudah sesuai [ v
Kesesuaian format angket v
Pilihan jawaban mudah dipahami oleh siswa %
‘ 5. | Subtansi Pernyataan mencerminkan kebutuhan belajar matematika N
| | siswa ‘
| | Pernyataan mencerminkan kebutuhan dalam penggunaan [ Tk
[ media dan model pembelajaran '
Pernyataan mendukung kebutuhan pengembangan { v
i [ berpikir kritis matematis siswa 1
Pemnyataan dalam angket susdah memuat tentang w A
kurikulum (CP dan ATP) |

D. Komentar dan Saran Perbaikan

- Vebatki beborpe Felm] pongdone sy ek bl Kpooami 50m 94P
- ek e I AP bcdtj;* ~%~ {d dols Arolo
- foughet Ol memewhi Wkkeh- LIES pivg (Beol
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Setelah mengisi tabel penilaian diatas. Bapak Tbu dimohon untuk memberikan
kesimpulan terhadap Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
dengan memberi tanda ceklis pada poin dibawah ini:

|. Instrumen Layak Digunakan tanpa revisi
@ Instrumen layak digunakan setelah revisi
3. Instrumen Tidak layak untuk digunakan

Rejang chong.] -2 2026

Validator

(ﬁﬂyﬁ S?#‘“r‘{. "‘ .
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Validasi Ahli Instrumen Angket Kebutuhan Siswa

Judul : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa SMP IT Khoiru Ummah

Penyusun : Novri Yunita

Pembimbing : 1. Syaripah, M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi : Tadris Matematika

Dengan Hormat.

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa maka melalui instrument ini peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan
memberikan penilaian terhadap instrument analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
dokumen kebutuhan guru. Hasil penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen analisis Kebutuhan Guru
dan Siswa Serta Analisis Dokumen Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa ini
sehingga bisa untuk diketahui layak atau tidaknya instrumen ini digunakan. Aspek penilaian
media ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda ceklis pada kolom yang sesuai
dengan setiap butir penilaian dengan ketentuan yaitu sebagai berikut:

: Sangat Layak
: Layak
: Cukup Layak

[N 4

N oW

: Kurang Layak
1 - Tidak Layak
2. Sebelum melakukan penilaian mohon Bapak/Ibu Untuk Mengisi identitas diri secara

lengkap, pada bagian yang telah disediakan
3. Auas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli
Nama : Abke \rew San
NIP g i
Jabatan :  Gueru MotemakiFa
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C. Instrumen Kelayakan

No | Aspek

Butir Bernyataan

1. | Kesesuaian
Isi

Pernyataan dalam angket sudah sesuai dengan tujuan
analisis kebutuhan siswa SMP
Angket sudah sesuai dengan kisi - kisi

Butir angket relevan dengan pengalaman belajar siswa

2. | Kontruksi

Struktu kalimat pernyataan disusun secara efektif

Setiap pernyataan hanya mengukur satu indikator

Tidak terdapat pernyataan yang menimbulkan bias
penilaian

| 3. | Bahasa

Penggunaan Bahasa sesuai PUEBI

Maksud pernyataan mudah dipahami oleh siswa Tingkat
SMP

Struktur kalimat tidak menimbulkan makna ganda

4. | Teknis

Kelengkapan petunjuk angket sudah sesuai

Kesesuaian format angket

Pilihan jawaban mudah dipahami oleh siswa

5. | Subtansi

Pernyataan mencerminkan kebutuhan belajar matematika
siswa

Pernyataan mencerminkan kebutuhan dalam penggunaan
media dan model pembelajaran

Pernyataan mendukung kebutuhan pengembangan
berpikir kritis matematis siswa

Pernyataan dalam angket susdah memuat tentang

kurikulum (CP dan ATP)

D. Komentar dan Saran Perbaikan

pesecta i Jadi kecknce

Projet yorg diberkon Sewmn dergan  Febutvhon ocwa. Lier 0
derger  becbantvar pecang ket ok /Ptgorm cbpot
Wenbimndy  peserko didil dolam pelajaran Morte mobieq -
a%m ‘\pupﬂav\ \dane dop¢,+ dibunt menankE membuadt
dalamy  beloyar . feserde. chohE
dopak termaty seckn  kermohene  dolant proses pembelipeen
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Setelah mengisi tabel penilaian diatas, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan
kesimpulan terhadap Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
dengan memberi tanda ceklis pada poin dibawah ini:

Instrumen Layak Digunakan tanpa revisi
- Instrumen layak digunakan setelah revisi
3. Instrumen Tidak layak untuk digunakan

Rejang Lebong, () - 61-2026

Validator

A
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Validasi Ahli Instrumen Angket Dokumen Kebutuhan Guru

Judul : Pengembangan Iembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk  Meningkatkan  Kemampuan  Berpikir Kritis Matematis
Siswa SMPIT Khoiru Umimah

Penyusun - Novri Yunita

Pembimbing : 1. Syaripah, M Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi - Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-Leamning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa maka melalui instrument ini peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan
memberikan penilaian terhadap instrument analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
dokumen kebutuhan guru. Hasil penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen analisis Kebutuhan Guru
dan Siswa Serta Analisis Dokumen Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Leaning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa ini
sehingga bisa untuk diketahui layak atau tidaknya instrumen ini digunakan. Aspek penilaian
media ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda ceklis pada kolom yang sesuai
dengan setiap butir penilaian dengan ketentuan yaitu sebagai berikut:
5 : Sangat Layak
4 : lLayak

3 : Cukup Layak

2 : Kurang Layak

| : Tidak Layak

2. Sebelum melakukan penilaian mohon Bapak/Ibu Untuk Mengisi identitas diri secara
lengkap, pada bagian yang telah disediakan

3. Atas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli
Nama : AﬂiSZ“ S(l""’“"“: M.pd
NIP : 199009202023 21203
Jabatan Py
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C. Instrumen Kelayakan

No | Aspek Butir Bernyataan Skor

I. | Kesesuaian | Pernyataan dalam angket sudah scsuai dengan tujuan
Isi untuk mengidentifikasikan dokumen LKPD v
Keterkaitan butir angket dengan kebutuhan

1%
pengembangan LKPD

Ketepatan focus pcniynlnan terhadap kondisi LKPD yang. =
digunakan saat ini

<.

2. | Kontruksi Struktu kalimat pernyataan disusun secara efektif
_Sciiap pemyataan hanya mengukur satu indikator
Tidak terdapat pernyataan yang menimbulkan bias
penilaian

3. | Bahasa Penggunaan Bahasa sesuai PUEBI

Kalimat mudah dipahami sesuai dengan latar belakang
responden (guru)

Kalimat tidak ambigu dan mudah dipahami

4. | Teknis Kelengkapan petunjuk angket sudah sesuai
Kesesuaian format angket

Skala penilaian mampu membedakan kualitas LKPD v/
secara jelas

Rentang skor relevan dengan karakteristik pernyataan
Subtansi Angket sudah mencangkup aspek pedagogik yang
disajikan dalam LKPD

Angket sudah mencangkup aspe aspek teknologi dan % ¢
model pembelajaran
Angket sudah mencangkup aspek penguatan berpikir v
kritis matematis
Pernyataan dalam angket susdah memuat tentang v
| J kurikulum (CP dan ATP)

<l

AW

n

D. Komentar dan Saran Perbaikan
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Setelah mengisi tabel penilaian diatas, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan
kesimpulan terhadap Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
dengan memberi tanda ceklis pada poin dibawah ini:

1/ Instrumen Layak Digunakan tanpa revisi
2. Instrumen layak digunakan sctelah revisi
3. Instrumen Tidak layak untuk digunakan

Rejang Lebong, 7 -2 2026

Validator



Validasi Ahli Instrumen Angket Dokumen Kebutuhan Guru

Judul : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
Siswa SMP IT Khoiru Ummah

Penyusun  : Novri Yunita

Pembimbing : 1. Syaripah, M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi : Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa maka melalui instrument ini peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan
memberikan penilaian terhadap instrument analisis kebutuhan guru dan siswa serta analisis
dokumen kebutuhan guru. Hasil penilaian Bapak/Ibu akan digunakan sebagai validasi dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen analisis Kebutuhan Guru
dan Siswa Serta Analisis Dokumen Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa ini
sehingga bisa untuk diketahui layak atau tidaknya instrumen ini digunakan. Aspek penilaian
media ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda ceklis pada kolom yang sesuai
dengan setiap butir penilaian dengan ketentuan yaitu sebagai berikut:
5 : Sangat Layak
4 : Layak
3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
1 : Tidak Layak
2. Sebelum melakukan penilaian mohon Bapak/Ibu Untuk Mengisi identitas diri secara
lengkap, pada bagian yang telah disediakan
3. Atas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli
Nama C ATIEA IRMA  CAR|

NIP -
Jabatan : Gueuw MATA PGLAJARA Y
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C. Instrumen Kelayakan

No | Aspek

Butir Bernyataan

Skor

1. | Kesesuaian
Isi

Pernyataan dalam angket sudah sesuai dengan tujuan
untuk mengidentifikasikan dokumen LKPD

Keterkaitan butir angket dengan kebutuhan
pengembangan LKPD

T(owpalan focus pi‘;ﬁy_alaall i«rhadap kondisi LKPD yang
digunakan saat ini

2. | Kontruksi

Struktu kalimat pernyataan disusun secara efektif

Setiap pernyataan hanya mengukur satu indikator

Tidak terdapat pernyataan yang menimbulkan bias
penilaian

3. | Bahasa

Penggunaan Bahasa sesuai PUEBI

Kalimat mudah dipahami sesuai dengan latar belakang
responden (guru)

Kalimat tidak ambigu dan mudah dipahami

4. | Teknis

Kelengkapan petunjuk angket sudah sesuai

Kesesuaian format angket

Skala penilaian mampu membedakan kualitas LKPD
secara jelas

Rentang skor relevan dengan karakteristik pernyataan

5. | Subtansi

Angket sudah mencangkup aspek pedagogik yang
disajikan dalam LKPD

Angket sudah mencangkup aspe aspek teknologi dan
model pembelajaran

Angket sudah mencangkup aspek penguatan berpikir
kritis matematis

Pernyataan dalam angket susdah memuat tentang

kurikulum (CP dan ATP)

D. Komentar dan Saran Perbaikan
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Setelah mengisi tabel penilaian diatas, Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan
kesimpulan terhadap Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan E-
Learning Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa
dengan memberi tanda ceklis pada poin dibawah ini:

1. Instrumen Layak Digunakan tanpa revisi
2,) Instrumen layak digunakan setelah revisi
3. Instrumen Tidak layak untuk digunakan

Rejang Lebong, 6 - 02- 2026
Validator

A

( Abke lrma (un.,)f'fo'



Angket Analisis Kebutuhan Guru

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penclitian, scbagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-fearnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis

matematis

A. ldentitas Responden

nnmk siswa

Nama Atika Irma Sar
Jenis Kelamin Pecempvan
Jabatan T G MaterodEa

B. Petunjuk
1. Angket ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan untuk menilai kinerja
gury, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian.

2. Jawablah pernyataan ini dengan centang pada salah satu pilihan jawaban yang sesuai

dengan kondisi sebenarnyd.,
3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terimakasih
4. Keterangan:

SS : Sangat Setuju

S  :Sctuju

KS : Kurang Setuju

TS :Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

C. Analisis Kebutuhan

No

Pernyataan

KS

TS

STS

1

Bapak/Ibu guru membutuhkan LKPD yang berpusat
pada peserta didik

2

Bapak/Ilbu  Guru membutuhkan LKPD  yang
menggunakan media pembelajaran yang beragam

Bapak/Ibu  Guru  membutuhkan LKPD  yang
mengarahkan peserta didik untuk mengidentifikasi
snasalal agar siswa dapul menyclesaikan wntangun yang
disajikan

Bapak/lbu  Guru  membutuhkan LKPD  yang
mengarahkan siswa dalam mencari informasi dan
menerapkan informasi untuk menemukan fakta dan data
yang mendukung penyelesaian tantangan

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang mendorong
siswa agar dapat mengembangkan kemampuan
psikomotorik sebagai tantangan tambahan

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD  yang

mengintegrasikan tantangan dalam permainan yang
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| No

Pernyataan

memuat tcks dan gambar yang bisa diakses melalui
pemanfaatan teknologi

KS |

Bapak/lbu  Guru  membutuhkan  LKPD  yang
menyertakan sumber perangkat lunak atau platform
untuk mengakses tantangan yang menggunakan media
teknologi

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD yang memberi
ruang untuk siswa agar bisa bekerja secara kolaboratif
dalam kelompok

S

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang memuat
tantangan untuk mengembangkan kemampuan yang
fleksibei, yang menguasai konten serta kemampuan
tingkat tinggi

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang menyajikan
tantangan yang nyata dan relevan dengan kehidupan
siswa dalam konteks pembelajaran yang sesuai

Bapak/Tbu  Guu  mewbutubkan  LKPD yang
mengarahkan siswa untuk mengevaluasi apa yang telah
mereka pelajari

12

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang sesuai
dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBD

[ 13

Bapak/[bu Guru membutuhkan LKPD Kalimat yang
memiliki klarifikasi yang cukup sehingga siswa dapat
memahami makna yang disampaikan

14

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang berisi
tantanoan cesnai dengan ATP

fﬂs

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang menyajikan
ilustrasi materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan

16

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD  yang
memfasilitasi lembar aktivitas yang memadai

17

Rapak/Thu ~ Guru membutuhkan  TKPD yang

mencangkup kalimat mudah dipahami sesuai pada
Tingkat SMP

18

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD yang memuat
beberapa ilustrasi dalam lembar aktivitas maupun
platform game

19

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD yang sesuai
dengan CP

20

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang memuat
identitas penulis, penyusun, dan lain - lain.

I <] s lawl S ST S S]] S KN

21

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD yang memuat
ilustrasi dan game pada setiap aktivitas yang disajikan

22

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD yang memuat
ilustrasi dan game yang scsuai, mudah di akscs, dan
mudah dipahami

23

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang mempunyai
desain dan wama yang menarik minat belajar siswa

.
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No |

Pernyataan

KS | TS | STS

24 | Bapak/bu Guru membutuhkan  LKPD yang

menggunakan huruf yang menarik dan jelas

| 25

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD menggunkan
huruf yang tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak
ditebalkan untuk isi

26

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD  yang
menggunakan bingkai untuk membedakan antara
kalimat tantangan dan jawaban dari siswa

L <<

27

Bapak/lbu  Guru membutuhkan LKPD  yang
memfasilitasi gambar — gambar ilustrassi dan skema
yang menunjukkan cara Menyusun, merangkai,
persoaian schingga membantu siswa agar dapat berpikir
kritis

Bapak/Tbu Guru membutuhkan LKPD yang memuat
gambar sesuai dengan kehidupan sehari — hari dan sesuai
dengan konteks pembelajaran atau tantangan yang

29

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang dapat
memfasilitasi  siswa untuk  menganalisis  atau
menguraikan informasi menjadi bagian — bagian lebih
kecil untuk memahami hubungan antar kompenen yang
ada

30

Bapak/Ibu Guru membutuhkan LKPD yang mampu
melatih siswa untuk memberikan Keputusan atas suatu
tantangan berdasarkan kriteria tertentu

D. Komentar dan Saran
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Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, scbagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-fearnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematris infuk siswa

A. Identitas Responden

Nama : Anaav Zahrah B
Kelas fkeias § SGoawmae
B. Petunjuk

1.

[
.

yd

Angket ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan untuk menilai kinerja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian.

Jawszbleh pemyataan ini dengan memberikan tanda centang pada saloh satu pilihen
jawaban yang sesuai dengan kondisi scbenarnya.

Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terimakasih

Keterangan:
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
§ :Setwju STS : Sangat Tidak Setuju

KS : Kurang Setuju

C. Analisis Kebutuhan

No Pernyataan SS|S | KS|TS | STS

1

Saya membutuhkan LKPD yang berpusat pada peserta
didik s

Saya membuthkan LKPD yang menggunakan media
pembelajaran yang beragam

L

Saya mcmbutulikan LKPD yang mcngarahkan saya agar
dapat menentukan masalah sehingga saya dapat v
menyclesaikan tantangan yang disajikan

Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan saya
dalam mencari informasi dan menerapkan informasi
untuk menemukan fakta dan data yang mendukung
penyelesaian tantangan (soal matematika)

Saya membutuhkan LKPD yang dapat mengembangkan
kemampuan psikomotorik saya sebagai (antangan v
tainbalan

Saya membutuhkan LKPD yang terdapat permainan dan
memuat teks serta gambar yang bisa diakses melalui | v
pemanfaatan teknologi
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Pernyataan

SS

Saya membutuhkan LKPD yang menyertakan sumber
perangkat lunak atau platform untuk mengakses
tantangan yang menggunakan media tcknologi

KS

[TS]stS

8 | Saya membutuhkan LKPD yang memberi mangileliuk |
saya agar bisa bekerja secara kolaboratif dalam |« ]
kelompok | |

9 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat tantangan (soal | [
matematika) untuk melatih kemampuan berpikir dengan [v* | | |
berbagai cara dan tidak terpaku pada satu cara saja

10 | Sava membutuhkan [KPD yang menyajikan tantangan
yang nyata dan relevan dengan kehidupan sehari - hari
dalam konteks pembelajaran yang sesuai

11 | Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan untuk
mengevaluasi apa yang telah di pelajari e

12 | Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Ejaan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)

13 | Saya membutuhkan LKPD yang memiliki klarifikasi |
yang cukup schingga saya dapat memahami makna yang v
disampaikan

14 | Saya membutuhkan LKPD yang berisi tantangan sesuai

| dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) il
15 | Saya membutuhkan LKPD yang menyajikan ilustrasi
| materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini =
16 | Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi lembar
| aktivitas yang memadai il

17 | Saya membutuhkan LKPD yang mencangkup kalimat
mudah dipahami sesuai tingkat atau jenjang SMP e

18 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat beberapa
ilustrasi dalam lembar aktivitas maupun platform game

19 | Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Capaian
Pembelajaran (CP) P

20 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat identitas
penulis, penyusun, dan lain — lain. hd

21 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game pada sctiap aktivitas yang disajikan -

22 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game yaig scsuai, mudali Ji akses, dun imudal dipahani e

23 | Saya membutuhkan LKPD yang mempunyai desain dan .
warna yang menarik minat belajar

24 | Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan huruf .

yang menarik dan jelas
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Pernyataan

SS|S|KS TS |STS

|25

Saya membutuhkan LKPD menggunkan huruf yang
tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditebalkan
untuk isi

26

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan bingkai
untuk membedakan antara kalimat tantangan dan
jawaban

27

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi gambar —
gambar ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara
menyusun, merangkai, persoalan schingga membantu
sava agar dapat berpikir kritis

—

Saya membutuhkan LKPD yang memuat gambar sesuai
dengan kehidupan schari — hari dan sesuai dengan
konteks pembelajaran atau tantangan yang disajikan

Saya membutuhkan LKPD yang dapat memfasilitasi
dalam menganalisis atau menguraikan informasi
menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk memahami
hubungan antar komponen yang ada

730 | Saya membutuhkan LKPD yang mampu melatih

|

kemampman dalam memberikan kepufusan atas swat

l tantangan berdasarkan kriteria tertentu

Rejang Lebong, 23 - A - 2026

Responden
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Angket Analisis Kebutuhan Siswa

192

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, sebagai langkah untuk

menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan

LKPD berbantuan e-/earnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematis nntik siswa

A. Identitas Responden

Nama :Nﬁf““"‘ gu\’oh Ompmeiy (\MAAINAN e
Kelas : § Savme

B. Petunjuk
1.

ta

dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian.

Jawzblah pemyataan int dengan memberikan tanda centan

jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya.

Atas perhatian dan kerja sainanya saya ucapkan terimakasih
Keterangan:

SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju

§ :Setuju STS : Sangat Tidak Setuju

KS : Kurang Sctuju

C. Analisis Kebutuhan

Angket ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan untuk menilai kinerja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat

g pada salah satu pilihan

No |
1

Pernyataan
Saya membutuhkan LKPD yang berpusat pada peserta
didik

SS

S5

TS | STS

2

Saya membuthkan LKPD yang menggunakan media
pembelajaran yang beragam

Saya membutulikan LKPD yang mengarahkan saya agar
dapat menentukan masalah sehingga saya dapat
menyelesaikan tantangan yang disajikan

Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan saya
dalam mencari informasi dan mencrapkan informasi
untuk menemukan fakta dan data yang mendukung
penyelesaian tantangan (soal matematika)

Saya membutuhkan LKPD yang dapat mengembangkan
kemampuan psikomotorik saya sebagai tantangan
Latubabian

Saya membutuhkan LKPD yang terdapat permainan dan
memuat tcks serta gambar yang bisa diakses melalui
pemanfaatan teknologi
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Pernyataan

SS

TS

ST

w

Saya membutuhkan LKPD yang menyertakan sumber
perangkat lunak atau platform untuk mengakses
tantangan yang menggunakan media tcknologi

Saya membutuhkan LKPD yang memberi ruang untuk
saya agar bisa bekerja secara kolaboratif dalam
kelompok

Saya membutuhkan LKPD yang memuat tantangan (soal
matematika) untuk melatih kemampuan berpikir dengan
berbagai cara dan tidak terpaku pada satu cara saja

10

Saya membutuhkan LKPD yang menyaiikan tantangan
yang nyata dan relevan dengan kehidupan sehari - hari
dalam konteks pembelajaran yang sesuai

“~

Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan untuk
mengevaluasi apa yang telah di pelajari

Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Ejaan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)

Saya membutuhkan LKPD yang memiliki klarifikasi
yang cukup schingga saya dapat memahami makna yang
disammaikan

Saya membutuhkan LKPD yang berisi tantangan sesuai
dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

Saya membutuhkan LKPD yang menyajikan ilustrasi
materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi lembar
aktivitas yang memadai

e LA =

Saya membutuhkan LKPD yang mencangkup kalimat
mudah dipahami sesuai tingkat atau jenjang SMP

Saya membutubkan LKPD yang memuat beberapa
ilustrasi dalam lembar aktivitas maupun platform game

Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Capaian
Pembelajaran (CP)

20

Saya membutuhkan LKPD yang memuat identitas
penulis, penyusun, dan lain — lain.

21

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game pada sctiap aktivitas yang disajikan

22

Saya membutubkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game yaug sesuai, tudal Ji akses, dan mudal dipalani

23

Saya membutuhkan LKPD yang mempunyai desain dan
wama yang menarik minat belajar

] =<

24

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan huruf
yang menarik dan jelas




Pernyataan

SS|S [KS

TS

STS

25

Saya membutuhkan LKPD menggunkan huruf vang
tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditebalkan
untuk isi

26

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan bingkai
untuk membedakan antara kalimat tantangan dan
Jjawaban

27

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi gambar —
gambar ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara
menyusun, merangkai, persoalan sehingga membantu
sava agar dapat berpikir kritis

28

Saya membutuhkan LKPD yang memuat gambar sesuai
dengan kehidupan sehari — hari dan sesuai dengan

konteks pembelajaran atau tantangan yang disajikan

29 | Saya membutuhkan LKPD yang dapat memfasilitasi

‘ dalam menganalisis atau menguraikan informasi
| menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk memahami
| hubungan antar komponen yang ada

30

Saya membutuhkan LKPD yang mampu melatih
| kemampman dalam memberikan keputsan atas snatn
| tantangan berdasarkan kriteria tertentu

Rejang Lebong, 27 ot 2026

Responden

(Naghs!® asyat, Meu oy
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Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penclitian, scbagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penclitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-fearnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematic itk ciswa

A. Identitas Responden

Nama : Fa'u\ﬁ ﬂnnn‘Sa
Kelas P @Salma
B. Petunjuk

1. Angket ini dibuat untuk kepentingan penclitian semata, bukan untuk menilai kinerja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian.

Jawzblah pemyataan ini dengan memberikan tanda centang pada salzh satu pilthan
jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya.

3. Atas perhatian dan kerja samatiya saya ucdpkan teriméakasih

19

4. Keterangan:
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S :Setuju STS : Sangat Tidak Setuju

KS :Kurang Setuju

C. Analisis Kebutuhan

[No | Pernyataan SS|[S[KS|[TS|STS
1 | Saya membutuhkan LKPD yang berpusat pada pescrta /
didik
2 | Saya membuthkan LKPD yang menggunakan media
| pembelajaran yang beragam

3 | Saya mombutuhkan LKPD yang mengarahkan saya agar
dapat menentukan masalah sehingga saya dapat \f
menyelesaikan tantangan yang disajikan

4 | Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan saya
dalam mencari informasi dan menerapkan informasi
untuk menemukan fakta dan data yang mendukung \/
penyelesaian tantangan (soal matematika)

5 | Saya membutuhkan LKPD y:ing dapat mengembangkan
kemampuan psikomotorik saya sebagai tantangan \/
larbalian

6 | Saya membutuhkan LKPD yang terdapat péﬁnuinan dan
memuat teks serta gambar yang bisa diakses melalui \/
pemanfaatan teknologi
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No

Pernyataan

Saya membutuhkan LKPD yang menyertakan sumber
perangkat lunak atau playform untuk mengakses
tanfangan yang menggunakan media tcknologi

saya agar bisa bekerja secarn  kolaboratil” dalam
kelompok

Saya membutuhkan LKPD ymE memuat tantangan (soal

berbagai cara dan tiduk terpaku pada satu cara saja

Saya membutuhkan LKPD yang memberi ruang untuk |

matematika) untuk melatih kemampuan berpikir dengan |

KS

TS | STS

Sava membutuhkan LKPD vang menyajikan tantangan
yang nyata dan relevan dengan kehidupan schari - hari
dalam konteks pembelajaran yang sesuai

i

11

12

Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan untuk
Lmengevaluasn apa yang telah di pelajari

| Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Ejaan
| Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)

K
i

3 ‘E Saya membutuhkan LKPD yang memiliki klarifikasi

| yang cukup schingga saya dapat memahami makna yang
| disampaikan

14

.

Saya membutuhkan LKPD yang berisi tantangan sesuai
dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

| 15

!

Saya membutuhkan LKPD yang menyajikan ilustrasi
materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini

<\<<<

16

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi lembar
aktivitas yang memadai

Saya membutuhkan LKPD yang mencangkup kalimat
mudah dipahami sesuai tingkat atau jenjang SMP

&

Says membutuhkan LKPD yang memuat beberapa
ilustrasi dalam lembar aktivitas maupun platform game

Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Capaian
Pembelajaran (CP)

Saya membutuhkan LKPD yang memuat identitas
penulis, penyusun, dan lain — lain.

21

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game pada sctigp aktivitas yang disajikan

22

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
gume yany sesual, imudah di akses, dan iudal dipaliani

23

Saya membutuhkan LKPD yang mempunyai desain dan
warna yang menarik minat belajar

24

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan huruf
yang menarik dan jelas

CISIAIS
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Pernyataan

SS|S|KS|TS|STS |

25

Saya membutuhkan LKPD menggunkan huruf yang
tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditebalkan
untuk isi

26

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan bingkai
untuk mcmbedakan antara kalimat tantangan dan
jawaban

e

27

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi gambar —
gambar ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara
menyusun, merangkai, persoalan schingga membantu
saya agar dapat berpikir kritis

28

Saya membutuhkan LKPD yang memuat gambar sesuai
dengan kehidupan sehari — hari dan sesuai dengan
konteks pembelajaran atau tantangan yang disajikan

29

Saya membutuhkan LKPD yang dapat memfasilitasi
dalam menganalisis atau menguraikan informasi
menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk memahami
hubungan antar komponen yang ada

30

Saya membutuhkan LKPD yang mampu melatih

kemampuan dalam memberikan keputusan atas snatn
tantangan berdasarkan kriteria tertentu

v/

Rejang Lebong, 22 apr'|-2026

Responden

AR

(..

faua AniSa.



Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penclitian, scbagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-fearnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematis imtk siswa

A. Identitas Responden

Nama cpuRr fADHALAH
Kelas NI SALMA
B. Petunjuk

1. Angket ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan untuk menilai kinerja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian.

Jawablah pemyataan ini dengan memberikan tanda centang pada salah satu pilihan
jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenamya.

3. Atas perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terimekasih

2

4. Keterangan:
SS : Sangat Setuju TS :Tidak Setuju
S :Setuju STS : Sangat Tidak Setuju

KS : Kurang Sctuju

C. Analisis Kebutuhan

No | Pernyataan SS|S|[KS|TS|STS
1 | Saya membutuhkan LKPD yang berpusat pada peserta \/

didik
2 | Saya membuthkan LKPD yang menggunakan media

pembelajaran yang beragam

Saya mcmbuiuhikan LRPD yang mciigaralikan saya agai
dapat menentukan masalah sehingga saya dapat
menyelesaikan tantangan yang disajikan

w

4 | Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan saya
dalam mencari informasi dan menerapkan informasi
untuk menemukan fakta dan data yang mendukung
penyelesaian tantangan (soal matemnatika)

5 | Saya membutuhkan LKPD yang dapat mengembangkan
kemampuan psikomotorik saya sebagai tantangan
larubalian

6 | Saya membutuhkan LKPD yang terdapat permainan dan
memuat teks serta gambar yang bisa diakses melalui
pemanfaatan teknologi

e 0 [ O O e W .
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No

Pernyataan

S§ | S

KS | TS

STS

Saya membutuhkan LKPD yang menyertakan sumber
perangkat lunak atau platform untuk mengakses
tantangan yang mcqggunsﬂtnn media teknologi

Saya membutuhkan LKPD }ang memberi ruang untuk
saya agar bisa bekerja secaru kolaboratif dalam
kelompok

Saya membutuhkan LKPD yang memuat tantangan (soal
matematika) untuk melatih kemampuan berpikir dengan
berbagai cara dan tidak terpaku pada satu cara saja

v

Sava membutuhkan LKPD vang menyajikan tantangan
vang nyata dan relevan dengan kehidupan sehari - hari
dalam konteks pembelajaran yang sesuai

Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan untuk
mengevaluasi apa yang telah di pelajari

Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Ejaan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)

NENENEN

—
[N

Saya membutuhkan LKPD yang memiliki klarifikasi
yang cukup schingga saya dapat memahami makna yang
disampaikan

| Saya membutuhkan LKPD yang berisi tantangan sesuai

dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

Saya membutuhkan LKPD yang menyajikan ilustrasi

| materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi lembar
aktivitas yang memadai

Sl % S

Saya membutuhkan LKPD yang mencangkup kalimat
mudah dipahami sesuai tingkat atau jenjang SMP

Says membutuhkan LKPD yang memuat beberapa
ilustrasi dalam lembar aktivitas maupun platform game

.

Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Capaian
Pembelajaran (CP)

5

Saya membutuhkan [LKPD yang memuat identitas
penulis, penyusun, dan lain — lain,

21

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game pada seliap aktivitas yang disajikan

22

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
gume yang sesuii, mudah di akses, dan mudah dipaliwini

23

Saya membutuhkan LKPD yang mempunyai desain dan
warna yang menarik minat belajar

24

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan huruf
yang menarik dan jelas

SISIA]%
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No

Pernyataan

SS|S|KS|TS

STS

25

Saya membutuhkan LKPD menggunkan huruf yang
tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditebalkan
untuk isi

26

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan hingkai
untuk membedakan antara kalimat tantangan dan
Jawaban

27

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi gambar —
gambar ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara
menyusun, merangkai, persoalan schingga membantu

| saya agar dapat berpikir kritis

28 |

Saya membutuhkan LKPD yang memuat gambar sesuai
dengan kehidupan schari — hari dan sesuai dengan
 konteks pembelajaran atau tantangan yang disajikan

| 29 |

|

Saya membutuhkan LKPD yang dapat memfasilitasi
dalam menganalisis atau menguraikan informasi
' menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk memahami
' hubungan antar komponen yang ada

30 Saya membutuhkan LK}’D yang mampu melatih

| txmzngan berdasaxkan kntcna tertentu

v

L]

Rejang Lebong, 27 Apr 2026

Responden

). .TADHIAM |

)
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Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penelitian, scbagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-learnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematis untik siswa

A. Identitas Responden

Nama - Mo o \asny 5.
Kelas SV Salma
B. Petunjuk

1. Angket ini dibuat untuk kepentingan penclitian scmata, bukan untuk menilai kinerja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian,

. Jawablah pernyataan ini dengan memberikan tanda centang pada salah satu pilihan
jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenamya.

3. Atas perhatian dan ketja samanya saya ucapkan terimakasih

to

4. Keterangan:
SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju
S :Setju STS : Sangat Tidak Setuju

KS : Kurang Setuju

C. Analisis Kebutuhan

No Pernyataan SS|[S|Ks|TS|STS
1 | Saya membutuhkan LKPD yang berpusat pada peserta
| didik
2 iSaya membuthkan LKPD yang menggunakan media
| pembelajaran yang beragam

3 Y Saya mcmbutuhkan LKPD yang mcigarahikan saya agar

‘ dapat menentukan masalah sehingga saya dapat
menyelesaikan tantangan yang disajikan

3 \Ssya membutuhkan LKPD yang mengarahkan saya
|dulam mencan informasi dan menerapkan informasi

untuk menemukan fakia dan data yang mendukung

| penyelesaian tantangan (soal matematika)

5 | Saya membutuhkan LLKPD yang dapat n\ungumbangknn

kemampuan psikomotorik  says sebagai tantangan

lanbalian

6 | Saya membutuhkan LKPD yang terdapat permainan dan

memuat teks scrta gambar yang bisa diakses melalui J

pemanfaatan teknologi

e NN NS




yang nyata dan relevan dengan kehidupan sehari - hari
dalam konteks pembelajaran yang sesuai

| No Pernyataan SS[S[KS[TS|STS
7 | Saya membutuhkan LKPD yang menyertakan sumber
perangkat lunak atau platform untuk mengakses j
tantangan yang menggunakan media teknologi 3
8 | Saya membutuhkan LKPD yang memberi ruang untuk |
saya agar bisa bekerja secara kolaboratif dalam \/
keiompok - N
9 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat tantangan (soal
matematika) untuk melatih kemampuan berpikir dengan \/
berbagai cara dan tidak terpaku pada satu cara saja
10 | Sava membutuhkan LKPD yang menyajikan tantangan

yang menarik dan jelas

11 | Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan untuk \/
mengevaluasi apa yang telah di pelajari

12 | Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Ejaan J
Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI) )

13 | Saya membutuhkan LKPD yang memiliki klarifikasi %
vang cukup sehingga saya dapat memahami makna yang J
disampaikan

14 | Saya membutuhkan LKPD yang berisi tantangan sesuai /
| | dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

['15  Saya membutuhkan LKPD yang menyajikan ilustrasi

' materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini
| 16 | Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi lembar J
| aktivitas yang memadai
17 | Saya membutuhkan LKPD yang mencangkup kalimat
| mudah dipahami scsuai tingkat atau jenjang SMP ‘/
1% | Saya membutuhkan LKPD yang memuat beberapa J
 1lustrasi dalam lembar aktivitas maupun platform game
19 | Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Capaian J
Pembelajaran (CP)
20 | Saya membutwhkan LKPD yang memuat identitas J
penulis, penyusun, dan lain - lain.
21 | Saya membutuhkan |.KPD yang memuat ilustrasi dan \/
game pada setiap aktivitas yang disajikan
22 | Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan \/
gume yang sesuai, nudah di akses, dan nudab dipaliani
23 | Saya membutuhkan LKPD yang mempunyai desain dan
warna yang menarik minat belajar
24 | Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan huruf
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| No Pernyataan SS|S[KS[TS[STS
| 25 | Saya membutuhkan LKPD menggunkan huruf yang

tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditebalkan
untuk isi

26

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan bingkai
untuk membedakan antara kalimat tantangan dan
jawaban

27

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi gambar -
gambar ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara
menyusun, merangkai, persoalan sehingga membantu
saya agar dapat berpikir kritis

Saya membutuhkan LKPD yang memuat gambar sesuai
dengan kehidupan sehari — hari dan sesuai dengan
konteks pembelajaran atau tantangan yang disajikan

Saya membutuhkan LKPD yang dapat memfasilitasi
dalam menganalisis atau menguraikan informasi
menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk memahami
hubungan antar komponen yang ada

Saya membutuhkan LKPD yang mampu melatih
kemampnan dalam memberikan keputusan atas snatu

tantangan berdasarkan kriteria tertentu

I

Rejang Lebong, 1% « 4, 2026

Responden



Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data penclitian, sebagai langkah untuk
menemukan hasil atan kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-learnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematis nntuk siswa

A. Identitas Responden

Nama :NaYaro ur fediow
Kelas : % oo
B. Petunjuk

1.

12

Angket ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan untuk menilai kinerja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian.

Jawableh pemyataan ini dengan memberikan tanda centang pada saleh satu pilthen
jawaban yang sesuai dengan kondisi sebenarnya.

Auas perhatian daii ketja samanya saya ucapkan terimakasih
Keterangan:

SS - Sangat Setuju TS : Tidak Setuju

S  :Setuju STS : Sangat Tidak Setuju

KS :Kurang Setuju

C. Analisis Kebutuhan

[No | Pernyataan SS|S|KS|TS|STS

1 | Saya membutuhkan LKPD yang berpusat pada peserta \/
didik

2 | Szya membuthkan LKPD yang menggunakan media

| pembelajaran yang beragam v

3 | Saya membuiuhkan LKPD yaig mengarahkan saya agar
dapat menentukan masalah schingga saya dapat |/

menyelesaikan tantangan yang disajikan
4 | Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan saya
dalam mencari informasi dan menerapkan informasi J
unwk menemukan fakta dan data yang mendukung
penyelesaian tantangan (soal matematika)

5 | Saya membutuhkan LKPD yang dapat mengélﬁt;aﬁgkan
kemampuan psikomotorik saya sebagai tantangan v
Larnbalan

6 | Saya membutuhkan LKPD yang terdapat permainan dan J
memuat teks serta gambar yang bisa diakses melalui
pemanfaatan teknologi
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saya agar bisa bekerja sccara  kolaboratif’  dalam
helompok

Saya membutuhkan LKPD yang memuat tantangan (soal
matematika) untuk melatih kemampuan berpikir dengan
berbagai cara dan tidak terpaku pada satu cara saja

No Pernyataan SS KS ]Ts STS
7 | Saya membutuhkan LKPD vang menyertakan sumber :

perangkat lunak atau platform untuk mengakses “

tantangan yang menggunakan media tcknologi | -
8 | Saya membutuhkan LKPD yang memberi ruang untuk |

Sava membutuhkan IKPD yang menyajikan tantangan
yang nyata dan relevan dengan kehidupan sehari - hari
| dalam konteks pembelajaran yang sesuai

Saya membutuhkan LKPD yang mengarahkan untuk
mengevaluasi apa yang telah di pelajari

Saya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Ejaan
Pedoman Umum Ejaan Bahasa [ndonesia (PUEBI)

Saya membutuhkan LKPD yang memiliki klarifikasi
yang cukup sehingga saya dapat memahami makna yang
dicampaikan

14

Saya membutuhkan LKPD yang berisi tantangan sesuai
dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

15

Saya membutuhkan LKPD yang menyajikan ilustrasi
materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan saat ini

16

Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi lembar
aktivitas yang memadai

17

| Saya membutuhkan LKPD yang mencangkup kalimat

mudah dipahami sesuai tingkat atau jenjang SMP

B

Suys membutuhkan LKPD yang memuat beberapa
ilustrasi dalam lembar aktivitas maupun platform game

S:ya membutuhkan LKPD yang sesuai dengan Capaian

| Pembelajaran (CP)

<

Saya membuluhkan LKPD yang memuat identitas
penulis, penyusun, dan lain — lain.

21

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
game pada sctiap aktivitas yang disajikan

Saya membutuhkan LKPD yang memuat ilustrasi dan
gume yang sesuai, inudah i akses, dan udal dipahain

23

Saya membutuhkan LKPD yang mempunyai desain dan
warna yang menarik minat belajar

24

Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan huruf
yang menarik dan jelas

S lE& 1Sl S
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| No | Pernyataan SS|S|KS|TS|STS
25 | Saya membutuhkan LKPD menggunkan huruf yang
r tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditebalkan Vv
untuk isi -
26 | Saya membutuhkan LKPD yang menggunakan bingkai J
untuk membedakan  antara  kalimat tantangan dan '
| jawaban

27 | Saya membutuhkan LKPD yang memfasilitasi gambar —
! | gambar ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara l
| menyusun, merangkai, persoalan schingga membantu \/ ’
sava agar dapat berpikir kritis
28  Sava membutuhkan LKPD yang memuat gambar sesuai
' dengan kchidupan schari — hari dan sesuai dengan Y/ :'
konteks pembelajaran atau tantangan yang disajikan l
29 | Sava membutuhkan LKPD yang dapat memfasilitasi [
| dalam menganalisis atau menguraikan informasi
 menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk memahami v \
. hubungan antar komponen yang ada ’
30 Saya membuthkan LKPD yang mampu melatih J ‘
| kemampuan dalam memberikan kepufusan atas snatn
; tantangan berdasarkan kriteria tertentu l I

Rejang Lebong, 3% ORF 2026

Responden

NdYolo Muctodigh
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Rekapitulasi Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Pernyataan | Ss| S |KS|Ts|STs

Syarat Didaktik

Bapak/Ibu guru membutuhkan LKPD yang | 13 | 16
berpusat pada peserta didik

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD | 8 19 |2
yang menggunakan media pembelajaran
yang beragam

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |10 |17 |2
yang mengarahkan peserta didik untuk
mengidentifikasi masalah agar siswa dapat
menyelesaikan tantangan yang disajikan

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |9 19 |1
yang mengarahkan siswa dalam mencari
informasi dan menerapkan informasi untuk
menemukan fakta dan data yang
mendukung penyelesaian tantangan

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD | 6 16 |5 |2
yang mendorong siswa agar dapat
mengembangkan kemampuan
psikomotorik sebagai tantangan tambahan

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |12 |12 |5
yang mengintegrasikan tantangan dalam
permainan yang memuat teks dan gambar
yang bisa diakses melalui pemanfaatan
teknologi

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |15 |13 |1
yang menyertakan sumber perangkat lunak
atau platform untuk mengakses tantangan
yang menggunakan media teknologi

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD | 13 | 16
yang memberi ruang untuk siswa agar bisa
bekerja secara kolaboratif dalam kelompok

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |14 |12 |3
yang memuat tantangan untuk
mengembangkan kemampuan yang
fleksibel, yang menguasai konten serta
kemampuan tingkat tinggi
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No.

Pernyataan

SS

KS

TS

STS

10

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang menyajikan tantangan yang nyata dan
relevan dengan kehidupan siswa dalam

17

konteks pembelajaran yang sesuai

11

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang mengarahkan siswa untuk
mengevaluasi apa yang telah mereka
pelajari

10

16

Total Skor

118

173

26

Syarat Konstruksi

12

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang sesuai dengan Pedoman Umum Ejaan
Bahasa Indonesia (PUEBI)

13

14

13

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
Kalimat yang memiliki klarifikasi yang
cukup sehingga siswa dapat memahami
makna yang disampaikan

15

12

14

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang berisi tantangan sesuai dengan ATP

12

13

15

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang menyajikan ilustrasi materi sesuai
dengan kurikulum yang digunakan

11

15

16

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang memfasilitasi lembar aktivitas yang
memadai

19

17

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang mencangkup  kalimat  mudah
dipahami sesuai pada Tingkat SMP

16

13

18

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang memuat beberapa ilustrasi dalam
lembar aktivitas maupun platform game

14

13

19

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang sesuai dengan CP

17

20

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang memuat identitas penulis, penyusun,
dll.

15

10

Total Skor

102

131

28
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No. Pernyataan | Ss| s |KS|Ts|STs
Syarat Teknis

21 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |15 |13 |1
yang memuat ilustrasi dan game pada
setiap aktivitas yang disajikan

22 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |15 |13 |1
yang memuat ilustrasi dan game yang
sesuai, mudah di akses, dan mudah
dipahami

23 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD | 20 |9
yang mempunyai desain dan warna yang
menarik minat belajar siswa

24 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |16 |12 |1
yang menggunakan huruf yang menarik
dan jelas

25 | Bapak/lbu Guru membutunhkan LKPD | 15 |12 |2
menggunakan huruf yang tebal untuk topik
awal, dan huruf yang tidak ditebalkan
untuk isi

26 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |10 |15 |4
yang menggunakan  bingkai  untuk
membedakan antara kalimat tantangan dan
jawaban dari siswa

27 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD |12 |15 |2
yang memfasilitasi gambar — gambar
ilustrasi dan skema yang menunjukkan cara
Menyusun, merangkai, persoalan sehingga
membantu siswa agar dapat
berpikir kritis

28 | Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD | 6 19 |4
yang memuat gambar sesuai dengan
kehidupan sehari — hari dan sesuai dengan
konteks pembelajaran atau tantangan yang
disajikan

Total Skor 109 | 108 | 15

Syarat Berpikir Kritis
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No.

Pernyataan

SS

KS

TS

STS

29

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang dapat memfasilitasi siswa untuk
menganalisis atau menguraikan informasi
menjadi bagian — bagian lebih kecil untuk
memahami hubungan antar komponen
yang ada

20

30

Bapak/lbu Guru membutuhkan LKPD
yang mampu melatih siswa untuk
memberikan ~ Keputusan atas  suatu
tantangan berdasarkan kriteria tertentu

10

18

Total Skor

17

38
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Angket Analisis Dokumen

Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan date penelitian, ssbagai langkah untuk
menemukan hasil atau kesimpulan dari penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan
LKPD berbantuan e-learnig wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
matematis untuk siswa.

A. Identitas Responden

Nama D Abes \ema Cart

Jenis Kelamin ~ : Perempuen

Jaabatan . Gury Mokemnbtea
B. Petunjuk

1. Kuisioner ini dibuat untuk kepentingan penelitian semata, bukan untuk menilai kincrja
guru, siswa ataupun instansi Pendidikan. Oleh karena itu, informasi ini sangat
dibutuhkan untuk keberhasilan penelitian,

2. Penilaian dilakukan dengan cara memilih anatara angka ! - 5 pada kolom skor untuk
seniap indikatorL KPD pada masing — masing kriteria.

5 : Sangat Baik

4 : Baik

3 : Cukup

2 : Kurang

1 : Sangat Kurang

3. Jawablah pertanyaan ini dengan centang pada salah satu pilihan jawaban yang sesuai
dengan kondisi sebenarnya.

4, Atec perhatian dan kerja samanya saya ucapkan terimakasih

C. Analisis Dokumen

No Pertanyaan Skor
| - 1[2]3]4]58
| | Apaksh LKPL) yang digunakan saat ini berpusat pada peserta | v
_, didik?
2 Apakah LKPD yang digunakan saat ini menggunakan media y
_— pembelajaran yang beragam? ™ i
3 Apakah LKPD yang digunakan saat ini mengarahkan peserta
didik  untuk mengidentifikasi  masalah ugar  siswa dapat V|
menyclesaikan tantangan yang disajikan?
4 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mengarahkan siswa dalam
| mencari informasi dan menerapkan informasi untuk menemukan v
| fakta dan data yang mendukung penyelesaian tantangan?
5 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mendorong siswa agar
dapal mengembangkan kemampuan psikomotorik  sebagai V
tantangan tembsghan?
6 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mengintegrasikan /r
tantangan dalam permainan yang memuat teks dan gambar yang
bisa diakses melalui pemanfastan teknologt? !




No Pertanyaan Skor |
2|3 5
‘—7 LKPD yang digunakan saat ini menyertakan sumber perangkat
lunak atau platform untuk mengakses tantangan yang v
menggunakan media teknologi? 1
8 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memberi ruang untuk v
siswa agar bisa bekerja secara kolaboratif dalam kelompok? L
9 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memuat tantangan untuk
mengembangkan kemampuan yang fleksibel, yang menguasai V1
konten serta kemampuan tingkat tinggi?
10 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini menyajikan tantangan
yang nyata dan relevan dengan kehidupan siswa dalam konteks WA
pembelajaran yang sesuai?
11 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mengarahkan siswa untuk v
mengevaluasi apa yang (elah mercka pelajari?
12 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini sesuai dengan Pedoman w
Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)?
13 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memiliki kalimat
Klarifikasi yang cukup sehingga siswa dapat memahami makna V]
yang disampaikan?
14 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini berisi tantangan sesuai i
dengan ATP?
15 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini menyajikan ilustrasi J
materi sesuai dengan kurikulum yang digunakan?
16 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memfasilitasi lembar
aktivitas yang memadai?
17 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mencangkup kalimat v
mudah dipahami sesuai pada Tingkat SMP?
18 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memuat beberapa ilustrasi o
dalam lembar aktivitas maupun flatform game?
19 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini sesuai dengan CP? v
20 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memuat identitas penulis, v
penyusun, dli?
21 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memuat ilustrasi dan /]
me pada setiap aktivitas yang disajikan?
22 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memuat ilustrasi dan
¢ yang sesuai, mudah di akses, dan mudah dipahami? v
23 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mempunyai disain dan A
wama yang menarik minat belajar siswa?
24 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini menggunakan huruf yang ]
menarik dan jelas? R
25 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini menggunkan huruf yang
tebal untuk topik awal, dan huruf yang tidak ditcbalkan untuk isi? v
26 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini menggunakan bingkai
untuk membedakan antara kalimat tantangan dan jawaban dari V]
siswa?
27 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memfasilitasi gambar — )
gambar ilustrassi dan skema yang menunjukkan cara Menyusun,
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Fo \ Pertanyaan Skor

r | merangkai, persoalan sehingga membantu siswa agar dapat
| berpikir kritis?
28 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini memuat gambar scsuai | |
dengan kehidupan sehari — hari dan sesuai dengan konteks * \/
pembelajaran atau lantangan yang disajikan? | |
29 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini dapat memfasilitasi siswa
untuk menganalisis atau menguraikan informasi menjadi bagian \A
~ bagian lebih kecil untuk memahami hubungan antar kompenen }
| vang ada? |
30 | Apakah LKPD yang digunakan saat ini mampu melatih siswa \/
untuk memberikan Keputusan atas suatu tantangan berdasarkan
Kkriteria tertentu? I I , '

D. Komentar dan Saran

LKPD memang beium mempadadadk ha keemampuan berpirer ki

dfvﬂn bock

~Joren (IPD Yang dckembangron clapat bamb ante tneninyratiean
Remanpaon forpeius homun hdote triou menje8uran foas
Iofenaltta merarutron bage foum ((evalton dengon kngret
Kenampean Qe = G - -

Curup, 23 Aol 2026
Responden

M
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SILABUS KURIKULUM MERDEKA
MATEMATIKA KELAS VIII SMP IT KHOIRU UMMAH
Capaian Pembelajaran

Pada akhir Fase D, murid memiliki kemampuan sebagai berikut:

1. Aljabar
Siswa dapat memahami relasi dan fungsi (domain, kodomain, range)
serta menyajikannya dalam bentuk diagram panah, tabel, himpunan
pasangan berurutan, dan grafik; menyajikan, menganalisis, dan
menyelesaikan masalah dengan menggunakan relasi.

2. Geometri
Siswa mampu menunjukkan kebenaran teorema Pythagoras dan
menggunakannya dalam menyelesaikan masalah (termasuk pengenalan
bilangan irasional dan jarak antara dua titik pada bidang koordinat
Cartesius). Siswa dapat melakukan transformasi tunggal (refleksi,
translasi, rotasi, dan dilatasi) titik, garis, dan bangun datar pada bidang
koordinat Cartesius dan menggunakannya untuk menyelesaikan
masalah.

3. Analisis Data dan Peluang
Merumuskan  pertanyaan, mengumpulkan,  menyajikan, dan
menganalisis data untuk menjawab pertanyaan; menggunakan diagram
batang dan diagram lingkaran untuk menyajikan dan menginterpretasi
data; mengambil sampel yang mewakili suatu populasi untuk

mendapatkan data yang terkait dengan diri dan lingkungan mereka;
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menentukan dan menafsirkan rerata (mean), median, modus, dan
jangkauan (range) dari data tersebut untuk menyelesaikan masalah

(termasuk membandingkan suatu data terhadap kelompoknya,

membandingkan dua kelompok data, memprediksi, membuat

keputusan).

Alur Tujuan Pembelajaran

Peserta didik dapat memahami konsep Memahami dan
relasi antara dua himpunan dan| Menyajikan
menyajikannya dalam berbagai bentuk. Relasi
Peserta didik dapat memahami Karakteristik
karakteristik fungsi dan membedakan Fungsi
mana relasi yang merupakan fungsi dan
yang bukan fungsi.
Peserta didik dapat menentukan Domain,
Bab IV: Relasi | domain (daerah asal), kodomain | Kodomain, dan
dan Fungsi (daerah kawan), dan range (daerah Range
hasil) dari
suatu fungsi.
Peserta didik dapat menyajikan suatu Menyajikan
fungsi menggunakan tabel dan rumus | Fungsi dengan
fungsi (persamaan fungsi). Tabel dan
Rumus Fungsi
Peserta didik dapat menghitung nilai | Menghitung
suatu fungsi jika rumus dan nilai Nilai Fungsi
variabelnya diketahui.
Peserta didik dapat menggambar grafik Grafik
persamaan garis lurus pada bidang Persamaan
Cartesius. Garis Lurus
Bab V:
Persamaan Peserta didik dapat memahami konsep Memahami
Garis Lurus | kemiringan (gradien). Konsep
Kemiringan
(Gradien)
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Peserta didik dapat menghitung nilai Menghitung
kemiringan  (gradien) dari suatu Nilai
persamaan garis atau dari dua titik yang Kemiringan
diketahui. (Gradien)
Peserta didik dapat menentukan Menentukan
persamaan garis lurus jika diketahui Persamaan
kemiringan dan satu titik yang Garis (Gradien
dilaluinya. dan Satu Titik)
Peserta didik dapat menentukan Menentukan
persamaan garis lurus jika diketahui Persamaan
dua titik yang dilaluinya. Garis (Dua
Titik)
Peserta didik dapat menyelesaikan Aplikasi
masalah kontekstual yang berkaitan Persamaan
dengan persamaan garis lurus. Garis Lurus
Peserta didik dapat menentukan modus Modus
dari sekumpulan data tunggal.
Peserta didik dapat menentukan Median
median
dari sekumpulan data tunggal.
Peserta didik dapat menentukan nilai Rata-rata
rata-rata (mean) dari sekumpulan data (Mean)
tunggal.
Bab VI: Peserta didik dapat menentukan | Jangkauan dan
Statistika jangkauan dan kuartil (kuartil bawah, Kuartil
tengah, atas) dari sekumpulan data
tunggal.
Peserta didik dapat menentukan Jangkauan
jangkauan interkuartil dan simpangan | Interkuartil dan
kuartil dari sekumpulan data. Simpangan
Kuartil
Peserta didik dapat menyelesaikan Aplikasi
masalah kontekstual yang berkaitan Ukuran
dengan ukuran pemusatan dan | Pemusatandan
penyebaran data. Penyebaran
Data
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Angket Validasi Ahli Materi

Judul Penelitian : Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Penyusun : Novri Yunita
Pembimbing : 1. Syaripah M.Pd

2. Fevi Rahmadeni, M.Pd
Prodi :  Tadris Matematika
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa maka melalui
instrumen ini, peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap
lembar kerja peserta didik yang telah dikembangkan oleh peneliti. Hasil penilaian Bapak/Ibu
akan digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
lembar kerja peserta didik yang telah dibuat oleh peneliti sehingga bisa diketaui layak atau
tidaknya materi tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian ini
diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan Standar Nasional
Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang pada kolom yang sesuai pada
setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:
5 : Sangat Layak
4 : Layak
3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
1 : Tidak Layak

2. Sebelum melakukan penilaian mohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi identitas

diri secara lengkap
3. Atas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli Materi

Nama D Oni \,v‘)l Putri,M 9
NIP : \983&0\9 2o1503 1009 P
Jabatan 3 IDD“'\



C. Lembar Penilaian

Indikator Skor
Peidlidin Butir Penilaian 3
a. Kesesuaian 1. Kelengkapan materi pada setiap tujuan
Dengan ATP pembelajaran
Keluasan materi pada tujuan pembelajaran “
Kedalaman materi pada tujuan pembelajaran -

b. Kualitas materi

Relevan dengan kebutuhan siswa

Akurat dan faktual

Keakuratan contoh dan khasus

S e[ e &= = e

Keakuratan gambar dan ilustrasi yang sesuai
dengan kehidupan sehari-hari

8. Keakuratan istilah pada materi

i
c. Kesesuaian 9. Materi yang disajikan sesuai dengan
materi dengan kurikulum yang sedang digunakan v
kurikulum 10. Materi yang disajikan mencangkup espek
yang diperlukan dalam kurikulum 4
d. Mendorong 11. Mendorong rasa ingin tahu o
keingintahuan |12. Menciptakan kemampuan bertanya siswa
e. Penyajian 13. Keruntutan konsep v
14. Memuat ilustrasi pada LKPD
15. Memuat kata pengantar dan daftar Pustaka
f. Memperjelas |16. Memuat gambar atau ilustrasi yang
LKPD melalui dibutuhkan pada LKPD  sehingga
gambar dan e- memperjelas aktivitas sesuai dengan tujuan
learning pembelajaran
wordwall yang |17. Memuat e-learning untuk memotivasi siswa
memotivasi agar lebih bersemangat menyelesaikan
siswa aktivitas atau tantangan

18. Platform game mudah di akses Dimana saja
dan kapan saja

218



Indikator Sker
Penilaian B Penatng 1[2[3]4]5
g. Berpikir 19. LKPD sudah memuat langkah untuk Fokus
Kritis yaitu mengidentitfikasi dan memahami inti v
Matematis permasalahan

20. LKPD sudah memuat langkah Reason, yaitu
memberikan alasan yang logis berdasarkan 7
konsep

21. LKPD sudah memuat langkah untuk

Iference,  yaitu menarik  kesimpulan
berdasarkan  informasi  dan  proses v
penyelesaian

22.LKPD sudah memuat langkah untuk {
Situation, yaitu mempertimbangkan kondisi, |
informasi atau konteks yang relevan dalam
menyelesaikan masalah

23. LKPD sudah memuat langkah untuk Clarity,
yaitu menjelaskan proses atau hasil v
penyelesaian dengan jelas dan tepat
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24, LKPD sudah memuat langkah untuk
Overview, yaitu emeriksa kembali jawaban,
mengevaluasi  langkah  kerja  atau
memastikan jawaban benar

. Komentar Dan Saran Perbalkan
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Angket Validasi Ahli Media

Judul Penelitian : Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Penyusun : Novri Yunita
Pembimbing : 1. Syaripah M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd
Prodi . Tadris Matematika
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa maka melalui
instrumen ini, peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap
lembar kerja peserta didik yang telah dikembangkan oleh peneliti. Hasil penilaian Bapak/Ibu
akan digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
lembar kerja peserta didik yang telah dibuat oleh peneliti sehingga bisa diketaui layak atau
tidaknya media tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian ini
diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan Standar Nasional
Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang pada kolom yang sesuai pada
setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

5 : Sangat Layak
4 : Layak
3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
1 : Tidak Layak
2. Sebelum melakukan penilaian mohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi identitas
diri secara lengkap
3. Auas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. ldentitas Media

Nama  Misia Spfm~, MR
NIP P9 092.020:::.1:»?
Jabatan ! Do ™M



r Indikator

Penilaian

Butir Penilaian

Skor

16. LKPD sudah memuat langkah Reason, yaitu

memberikan alasan yang logis berdasarkan

konsep

17. LKPD sudah memuat langkah untuk Iference,

yaitu menarik kesimpulan  berdasarkan

informasi dan proses penyelesaian

18. LKPD sudah memuat langkah untuk Situation,

yaitu mempertimbangkan kondisi, informasi
atau konteks yang relevan dalam menyelesaikan

masalah

19. LKPD sudah memuat langkah untuk Clarity,

yaitu menjelaskan proses atau hasil
penyelesaian dengan jelas dan tepat

20. LKPD sudah memuat langkah untuk Overview,

yaitu emeriksa kembali jawaban, mengevaluasi
langkah kerja atau memastikan jawaban benar

D. Komentar Dan Saran Perbaikan

- lowaden 2| Tom:
- tern wlak )\LM{ Qe 2 egaine 193» L‘-\'k
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Angket Validasi Ahli Bahan Ajar

Judul Penelitian: Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Penyusun ¢ Novri Yunita

Pembimbing : 1. Syaripah M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi : Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Schubungan dengan adanya penelitian Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa maka melalui
instrumen ini, peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap
lembar kerja peserta didik yang telah dikembangkan oleh peneliti. Hasil penilaian Bapak/Tbu
akan digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
lembar kerja peserta didik yang telah dibuat oleh peneliti sehingga bisa diketaui layak atau
tidaknya bahan ajar tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek
penilaian ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/lbu kami mohon memberikan tanda centang pada kolom yang sesuai pada
setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:
5 : Sangat Layak
4 : Layak
3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
1 : Tidak Layak

2. Sebelum melakukan penilaian mohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi identitas

diri secara lengkap
3. Auas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. Identitas Ahli Bahan Ajar
Nama Aewe Lok (sl M.0at .
NIP : 9930512201963 18 17 -

Jabatan ‘Qosen LA (N Curyg -
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C. Lembar Penilaian
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Indikator Butir Penilaian Skor
Penilaian 3|4|5
1. Judul materi pada LKPD dicantumkan
Kesesuaian dengan jelas b
dengan struktur | 2. Petunjuk pengerjaan LKPD yang jelas -
bahan ajar 3. Pemaparan Capaian Pembelajaran dengan
Spesifik V]
4. Terdapat informasi pendukung LKPD v
5. Kesesuaian dengan kurikulum, capaian
pembelajaran serta tujuan pembelajaran Vv
6. Sesuai dengan kemampuan siswa v
7. Materi yang spesifik v
8. Sesuai dengan nilai dan moral sosial ~
9. Menambah wawasan siswa "7
10. Keseimbangan dalam penjabaran materi >
Kesesuaian 11. LKPD bersifat menarik minat belajar siswa
dengan evaluasi atau memotivasi siswa untuk v
bahan ajar menyelesaikan tantangan yang ada
12. Informasi yang disajikan tidak mengandung
makna ganda v
13. Sesuai dengan kaidah pengembangan bahan
ajar I
14. Menggunakan Bahasa yang efektif dan
efisien &
15. Menggunakan tulisan yang sesuai 7
16. Tata letak gambar yang pas -
17. Desain yang rapi v
Menarik minat | 18, Memuat beberapa game edukasi yang
belajar siswa E- dapat menarik minat belajar siswa atau
learning memotivasi siswa untuk menyelesaikan (>
Wordwall tantangan sehingga tantangan yang
disajikan tidak menakutkan bagi siswa
Berpikir  kritis [ 19. LKPD sudah memuat langkah untuk Fokus
matematis yaitu mengidentitfikasi dan memahami inti A
permasalahan
20. LKPD sudah memuat langkah Reason,
yaitu memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep il
21. LKPD sudah memuat langkah untuk
Iference, yaitu menarik kesimpulan “




Indikator Butir Penilaian Skor
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Penilaian 112|3|4

berdasarkan  informasi dan  proses
penyelesaian

22. LKPD sudah memuat langkah untuk

kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

Situation, yaitu  mempertimbangkan I g

23. LKPD sudah memuat langkah untuk
Clarity, yaitu menjelaskan proses atau hasil b
penyelesaian dengan jelas dan tepat

24, LKPD sudah memuat langkah untuk

mengevaluasi  langkah  kerja  atau
memastikan jawaban benar

Overview, yaitu emeriksa kembali jawaban, (»

D. Komentar Dan Saran Perbaikan

) Seraacken engan anakq;‘, model yang
Agunqean .

) Gwat panduan  Perggunoan L€D untuk Gury
) buat g modul .

+Y Yecbags James  pada LkPD




Angket Validasi Ahli Bahasa

Judul Penclitian : Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning Wordwall Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa

Penyusun : Novri Yunita

Pembimbing : 1. Syaripah M.Pd
2. Fevi Rahmadeni, M.Pd

Prodi ¢ Tadris Matematika

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian Pengembangan LKPD Berbantuan E-Learning
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa maka melalui
instrumen ini, peneliti memohon kepada Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap
lembar kerja peserta didik yang telah dikembangkan oleh peneliti. Hasil penilaian Bapak/Ibu
akan digunakan sebagai validasi dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
lembar kerja peserta didik yang t.elah dibuat oleh peneliti sehingga bisa diketaui layak atau
tidaknya bahasa tersebut untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. Aspek penilaian
ini diadaptasi dari komponen penilaian aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan Standar
Nasional Pendidikan (BSNP).

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda centang pada kolom yang sesuai pada

setiap butir penilaian dengan ketentuan sebagai berikut:

5 : Sangat Layak
4 : Layak
3 : Cukup Layak
2 : Kurang Layak
1 : Tidak Layak
2. Sebelum melakukan penilaian mohon kepada Bapak/Ibu untuk mengisi identitas
diri secara lengkap ‘
3. Auas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih

B. ldentitas Ahli Bahasa
Nama : Rogwany, S-H-;MN-
NIP  (§800107 2003 142002
Jabatan I Gurv Rahata ndonetia
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C. Lembar Penilaian

ikon

Indikator Skor
Penilaian Butir Penilaian 3[4
a. Lugas 1. Struktur kalimat yang tepat LA
2. Kalimat yang efektif o
3. Kebakuan istilah
b. Komukatif 4. Informasi yang mudah dipahami V1
c. Dialogis dan 5. Dapat memotivasi siswa
interakitf 6. Dapat mendorong kemampuan berpikir .
kritis matematis siswa
d. Kaidah bahasa |7. Bahasa sesuai dengan Pedoman Umum A
Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI)
8. Ketepatan ejaan v
e. Istilah, simbol 9. Konsistensi penggunaan istilah
atau ikon 10. Konsistensi penggunaan simbol atau

D. Komentar Dan Saran Perbaikan

- fofe olepan (Ai-bassal dt ) i Sipesan
- PHruptor ou mod perpareer taye
- pcavmat olepon fqvoi Yyang Sekarerd:

Pado Ltpp
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PANDUAN GURU

Penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbantuan e-learning wordwall

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP/MTs

Panduan ini disusun sebagai pedoman bagi guru dalam melaksanakan
pembelajaran menggunakan LKPD berbantuan e-learning wordwall untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik yang menggunakan
model pembelajaran Challenge Based Learning. LKPD yang dikembangkan tidak
hanya bertujuan membantu peserta didik memahami konsep matematika, tetapi juga
memfasilitasi berkembangnya kemampuan berpikir kritis matematis melalui kegiatan
pembelajaran yang sistematis, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik.

Dalam panduan ini dijelaskan tahapan penggunaan LKPD berdasarkan Setiap
tahapan dirancang untuk mengembangkan indikator kemampuan berpikir Kritis
matematis berdasarkan FRISCO (Focus, Reason, Inference, Situation, Clarity, dan
Overview) dan sintak Challenge Based Learning, yaitu Engage, Investigation, dan
Action. Dengan demikian, guru tidak hanya memperoleh petunjuk pelaksanaan
pembelajaran, tetapi juga memahami tujuan pengembangan kemampuan berpikir kritis
pada setiap aktivitas yang dilakukan peserta didik.

Fase Engage bertujuan membangun rasa ingin tahu peserta didik terhadap
materi yang akan dipelajari. Pada tahap ini peserta didik diajak menghubungkan
pengalaman sehari-hari dengan materi pembelajaran sehingga muncul kesadaran
bahwa materi yang dipelajari memiliki manfaat dalam kehidupan nyata. Guru

diharapkan menciptakan suasana belajar yang menarik sehingga peserta didik
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terdorong untuk berpikir dan ingin mengetahui lebih jauh mengenai permasalahan yang
disajikan. Indikator Berpikir Kritis yang Dikembangkan yaitu Focus (F) dan Situation
(S).

Fase investigasi bertujuan membantu siswa memperoleh informasi,
menganalisis masalah dan membuat strategi yang diperlukan untuk menyelesaikan
tantangan dan menjawab pertanyaan pemandu. Guru berperan sebagai fasilitator yang
membimbing proses pencarian informasi tanpa mendominasi pembelajaran. Indikator
Berpikir Kritis yang Dikembangkan yaitu Reason (R), Situation (S) dan Inference (1).

Fase Action merupakan tahap penerapan hasil investigasi. Peserta didik
menyusun jawaban terhadap tantangan, mengevaluasi hasil kerja, serta menyimpulkan
konsep yang telah dipelajari. Indikator Berpikir Kritis yang Dikembangkan yaitu

Clarity (C), Overview (O) dan Inference (I).

Sebelum pembelajaran dimulai, guru disarankan melakukan beberapa kegiatan berikut.

1. Mempelajari isi LKPD secara menyeluruh.

2. Menyiapkan media pembelajaran yang diperlukan, seperti gambar, video, alat
peraga, atau bahan bacaan pendukung.

3. Menyiapkan sumber belajar yang akan digunakan peserta didik.

4. Membentuk kelompok belajar apabila pembelajaran dilakukan secara
berkelompok.

5. Menjelaskan tujuan pembelajaran dan aktivitas yang akan dilakukan peserta didik.

6. Menjelaskan aturan kerja kelompok, pembagian tugas, dan waktu penyelesaian

setiap kegiatan.
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Guru juga perlu memastikan bahwa seluruh peserta didik memahami cara mengisi

LKPD sebelum kegiatan pembelajaran dimulai.

Bab 1 Relasi dan Fungsi

Sebelum memulai proses pengerjaan LKPD, guru memberitahukan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai pada bab yang dipelajari. Kemudian guru menyuruh
siswa untuk membaca petunjuk penggunaan LKPD terlebih dahulu.

A. Aktivitas 1 Memahami dan menyajikan relasi
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big ldea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. lde
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.
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b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD. Pertanyaan
pemantik dirancang agar peserta didik mulai berpikir kritis terhadap
permasalahan yang disajikan. Guru tidak perlu langsung memberikan
jawaban, tetapi mendorong peserta didik menyampaikan dugaan atau
jawaban sementara berdasarkan pengetahuan yang telah dimiliki.
Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

c. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Pada
tantangan ini siswa diminta untuk bermain game wordwall yang telah

tersedia di LKPD. Dengan menggunakan 1 Hp pada tiap kelompok. Setelah
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selesa bermain, guru meminta siswa mencatat hasil atau jawaban dari

permainan tersebut.

Tantangan dan Jawaban Dalam Permainan
Jawaban Saya v

=+
BeEEw

Jika masih ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan

tersebut, maka guru akan membimbing kelompok yang memerlukan
perhatian lebih tersebut sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa
memberitahu jawabannya.
2. Investigation (Investigasi)
a. Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka
menemukan jawaban sendiri.

b. Kegiatan Pemandu (Mengumpulkan informasi dan menganalisis)
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Guru mengarahkan siswa untuk mengumpulkan informasi
berdasarkan tantangan yang telah diselesaikan. Kemudian Setelah
informasi terkumpul, guru membimbing siswa menganalisis informasi
tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan informasi dengan konsep
yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-akibat, serta menentukan
solusi terhadap tantangan yang diberikan.

Guru juga mengingatkan peserta didik untuk mencatat informasi
penting yang diperoleh karena informasi tersebut akan digunakan dalam
tahap analisis. Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu
menyusun jawaban berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan
Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok

untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

No Alternatif Jawaban

1. lya boleh, karena dalam relasi anggota himpunan A dapat
dipasangkan dengan lebih dari satu anggota himpunan B, dan
satu anggota himpunan B, juga dapat berpasangan dengan lebih
dari satu anggota himpunan A. Jadi dalam kasus ini, satu
makanan boleh dipilih oleh lebih dari satu pelanggan contohnya
caca dan Alya memilih bakso
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No Alternatif Jawaban
2. lya, tentu saja relasinya akan berubah. Jika Gina ternyata juga
menyukai sate, maka Gina memiliki dua relasi yaitu (Gina, nasi
goreng dan sate).
3. a. Himpunan pasangan berurutan

(Gina, nasi goreng), (Alya, Bakso),
(Farhan,rendang),
k (Beni, mie ayam).
b. Diagram Panah

{(E Isa,ikan bakar), (Caca, bakso), (Dito, sate),l
R =

Himpunan A Himpunan B

c. Pemaparan diagram koordinat

Diagram Kartesius: Relasi Makanan Favaorit (Revisi)

Favarit) [Sumbu ¥]
L]
L

rnan B (Makanan
.

Uito Ginn Atya  farhan
Himpunan A {Nama Siewa) [Sumby X]

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses

pembelajaran.

siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok

berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,

serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.
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Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek

Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak

memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

No.

Alternatif jawaban tugas mandiri

1.

Dik: K ={0,1,2,3}
L=1{0,2,4,6,8}
Dit: Relasi yang bisa terbentuk?
Jawaban:
a. Himpunan pasangan Berurutan: R = {(0,0), (1,2), (2,4),(3,6)}
Diagram Panah:
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No.

Alternatif jawaban tugas mandiri

o

+( 0

1 a2

7

Koordinat Cartesius:

—
c
©
c
=]
Q

£

=

Himpunan K

b. Himpunan pasangan Berurutan: R = {(0,2), (1,4), (2,6), (3,8)}
Diagram Panah:
Koordinat Cartesius:

Himpunal L

Himpunan K

(0,2),(0,4), (0,6),(0,8),
(1,2),(1,4), (1,6), (1,8),
(2,4),(2,6),(2,98),
(3,4),(3,6), (3,8).

c. Himpunan pasangan Berurutan: R =

Diagram Panah:
Koordinat Cartesius:

Himpuna L

P

Himpunan K
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No. Alternatif jawaban tugas mandiri

Dari hasil analisis diagram Cartesius tersebut, diperoleh titik-titik yang
mungkin terbentuk ialah (1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (2,2), (2,4),
(3,3), (4,4), (5,5).

B. Aktivitas 2 Karakteristik Fungsi

1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a.

Ide Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta

didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
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tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di
layar proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar roda
permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab pertanyaan
pemantik tersebut

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut

sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.
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Investigation (Investigasi)
a. Kegiatan Pemandu (Mengumpulkan informasi dan menganalisis)
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan
b. Menganalisis
Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.
2. Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan
Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok

untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

Alternatif Jawaban Pada Soal Tantangan

1. Dik: P ={(3,4,5,6,7}
Q =1{4,5,7,9}
Dit: Apakah fungsi atau bukan?




239

Alternatif Jawaban Pada Soal Tantangan

Jawaban:

Dari soal tersebut, belum dapat dipastikan apakah itu fungsi atau
tidak. Karena soal hanya memberikan himpunan P dan himpunan
Q saja tanpa menjelaskan relasi atau pasangan anggotanya.

2. Suatu relasi tidak termasuk fungsi apabila terjadi salah satu dari
kondisi berikut:

a. Anggota himpunan A memiliki lebih dari satu pasangan.
Misalnya, Caca memiliki 2 nomor NIS. Nah, karena caca
memiliki dua NIS maka relasi tersebut bukan merupakan
fungsi

b. Ada anggota himpunan A yang tidak memiliki pasangan.
Misalnya
P ={(3,4,56,7}

Q =1{4,5,7,9}

Anggota 7 tidak memiliki pasangan sehingga relasi tersebut

bukan merupakan fungsi.
Ket: Tantangan kedua ini diserahkan sepenuhnya kepada guru dan
siswa, karena respons yang diberikan oleh siswa akan bervariasi. Guru
perlu memanfaatkan respons siswa sebagai bahan diskusi.

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat

menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.
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Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek

Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak

memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

No.

Alternatif Jawaban Tugas Mandiri

1.

Pendapat yang benar: Setiap relasi belum tentu merupakan fungsi, akan
tetapi setiap fungsi sudah pasti merupakan relasi.

Ket: Tantangan pertama ini diserahkan sepenuhnya kepada kreativitas
guru. karena respons yang diberikan oleh siswa akan bervariasi. Guru
perlu memanfaatkan respons siswa sebagai bahan diskusi

Dik: K ={1,2,3,4) ke L = {p,q}

M ={p,q)keN =(1,2,3,4)

Dugaan tentang sifat-sifat fungsi:

a. Setiap anggota himpunan A harus memiliki tepat satu pasangan
di himpunan B

b. Beberapa anggota himpunan A boleh memiliki pasangan yang
sama di himpunan B

c. Tidak semua anggota himpunan B harus memiliki pasangan
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No. Alternatif Jawaban Tugas Mandiri
Jawaban:
a. Fungsi K ke L
f(1) = p Jadi, f = {(1,p), 2,0), 3, @), (4, @)}
f2) =p Fungsi ini benar, karena setiap anggota K
memiliki tepat 1
f(3)=q pasangan di anggota L.
f(4)=q
b. Fungsi M ke N
f(p)=1 Jadi, f = {(p, 1), (q,3)}
f(q) =3 Fungsi ini juga benar, karena setiap anggota M
memiliki
tepat 1 pasangan di anggota N.

C. Aktivitas 3 Domain, Kodomain, dan Range
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

Ide Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.
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b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di
layar proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan membuka
kotak permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

c. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk

menyelesaikannya.
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Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Investigation (Investigasi)
a. Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka
menemukan jawaban sendiri.

b. Kegiatan Pemandu (Mengumpulkan informasi dan menganalisis)
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan

c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan

informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
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akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.

Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban

berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok

untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

No. Alternatif Jawaban
1. Dik:

Nama Siswa | Minuman yang dipilih

Alya Jus jeruk

Bima Teh lemon

Caca Jus jeruk

Dito Jus jeruk

Ega Jus jeruk

Fani Jus jeruk

Tidak ada yang memilih susu coklat dan smoothie stroberi.
Dit: Tentukan domain, kodomain, dan range?
Jawaban:
a. Domain
Domain adalah himpunan asal (siswa)
D = {Alya, Bima, Caca, Dito, Ega, Fani}
b. Kodomain
Kodomain adalah himpunan semua pilihan minuman
yang tersedia




245

No. Alternatif Jawaban

K
= {Jus jeruk, Teh lemon, Susu coklat, Smoothie stroberi}
c. Range
Range adalah himpunan minuman yang dipilih
K = {Jus jeruk,Teh lemon}
d. Diagram panah

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.



246

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-

konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum

pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek

Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak

memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

b.

No. Alternatif Penyelesaian Tugas Mandiri
1. | Dik: f(x) = 3000x + 7000, x = {1, 2, 3}
Dit: Domain, kodomain, dan range?
Jawaban:
a. Menentukan nilai fungsi
F(1) = 3000 (1) + 7000 = 10.000
F(2) = 3000 (2) + 7000 = 13.000
F(3) = 3000 (3) + 7000 = 16.000
b. Domain ={1, 2, 3}
c. Kodomain ={Rp10.000, Rp13.000, Rp16.000}
d. Range ={Rp10.000, Rp13.000, Rp16.000}
2. a. Dik:
® @
Adi o | »» Bakso
Beni e Bakmi
<§>: o
Dodi * e Nasgor
Jawaban:

Domain = {Adi, Beni Coki, Dodi)

Kodomain = {Bakso, Bakmi, Siomay, Nasgor, Seblak}
Range = {Bakso, Bakmi, Siomay, Nasgor)

Dik:




247

No. Alternatif Penyelesaian Tugas Mandiri
A B
,f’,"[;afa ;3~\ ﬁ-:‘\icraii \\
[ :::: :";")‘:‘t: Hijau |
\ E“Jita :/,'%fk[hru; /
Jawaban:
Domain = {Dafa, Reni, Putri, Nita)
Kodomain = {Merah, Kuning, Hijau, Biru}
Range = {Merah, Kuning, Hijau, Biru}

D. Aktivitas 4 Menyajikan dan Menghitung Nilai Fungsi
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a.

Ide Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian

mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam bentuk
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permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta didik
mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru tidak perlu
langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di layar
proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar roda
permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab pertanyaan
pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

c. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih

ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
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akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.
2. Investigation (Investigasi)
a. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan
b. Menganalisis
Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.
3. Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan
Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok

untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.
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No. Alternatif Jawaban
1 | Hubungan antara banyaknya barang yang dibeli dengan total
harga adalah berbanding lurus. Jika harga satu barang tetap,
maka semakin banyak barang yang dibeli, semakin besar pula
total harga yang harus dibayar.
Hubungan tersebut dapat dinyatakan sebagai fungsi karena
setiap jumlah barang (x) hanya memiliki satu nilai total harga
(f(x)).
2 | Daftar harga barang di kantin sekolah
No. Nama Jumlah Harga Harga total
Barang barang yang satuan
dibeli
1 Pensil 1 Rp2.000 Rp2.000
2 Buku tulis 3 Rp5.000 Rp15.000
3 Penghapus 5 Rp3.000 Rp21.000
4 Pulpen 7 Rp4.000 Rp28.000
5 Penggaris 8 Rp6.000 Rp48.000
Untuk menentukan harga total, siswa dituntun untuk
menggunakan rumus fungsi. Misal kita menghitung
penghapus dengan harga Rp6.000/buah
Maka fungsinya: f(x) = 6000x
f(8) = 6000 (8)
= Rp48.000
Ket: Tantangan kedua ini diserahkan sepenuhnya kepada guru
dan siswa, karena respons yang diberikan oleh siswa akan
bervariasi. Guru perlu memanfaatkan respons siswa sebagai
bahan diskusi.
3 | Dik: Membeli 6 barang memerlukan biaya Rp30.000

Dit: Bentuk fungsi
Jawaban:
F(x) = 5000x
F(6) = 5000 (6)
= Rp30.000
Jadi, biaya membeli 6 barang adalah Rp30.000, sehingga
pernyataan tersebut benar.
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b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.



252

No. Alternatif Penyelesaian
1 Tantangan kedua ini diserahkan sepenuhnya kepada guru untuk
berkreativitas. Guru perlu memanfaatkan respons siswa sebagai bahan
diskusi.
2 Dik: F(x) =2x? — 3x + 1 dengan x = 2 dan x = -3
Dit: Nilai f(x)..?
Jawaban:
a. Untukx=2
F(2)=2(2%*-3(2) +1
=8-6+1
=3
b. Untuk x =-3
F(3) =2(-3)2-3(-3) + 1
=18+9+1
=28
Jadi nilai f(x) untuk x = 2 dan x = - 3 adalah (3,28).

Bab 2 Persamaan Garis Lurus
A. Aktivitas 1 Grafik Persamaan Garis Lurus
a. lde Utama (Big ldea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta

menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
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menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.
Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di
layar proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan membuka
kotak permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru

memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
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diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Investigation (Investigasi)
a. Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka
menemukan jawaban sendiri.

b. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting

untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan
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c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa

menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan

informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-

akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.

Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban

berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil

investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara

sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh

informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila

memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok

untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

No.

Alternatif Jawaban Pertanyaan Pemandu

1

Dik: Biaya Masuk = Rp20.000
1 Wahana = Rp10.000

Dit: Grafik hubungan antara jumlah wahana yang dimainkan dan

total biaya
yang harus dibayar

Jawaban:

Misalnya, x = Jumlah wahana, y = total biaya (Rupiah)

Model Matematika: y = 20.000 + 10000x

Tabel Data:

Jumlah Wahana (x) | Total Biaya (y)
0 Rp20.000
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No. Alternatif Jawaban Pertanyaan Pemandu
1 Rp30.000
2 Rp40.000
3 Rp50.000
4 Rp60.000
5 Rp70.000
6 Rp80.000
Grafik:
Chart Title
90000
80000
70000
60000
50000
40000
30000
20000
10000
0 @ L @
0 1 2 3 4 5 6
2 Dik: Total biaya yang dibayar Aliya adalah 3 kali biaya satu
wahana
ditambah biaya masuk.
Dit: Jumlah wahana yang dimainkan oleh Aliya
Dengan melihat grafik pada soal di atas, maka:
a. Total biaya = Rp50.000
b. Pada grafik, Tarik garis mendatar dari grafik 50.000
hingga memotong garis grafik.
c. Dari titik potong, Tarik ke bawah menuju sumbu x
d. Terlihat bahwa titik tersebut berada pada x = 3
Jadi, Alya memainkan 3 wahana.

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses

pembelajaran.
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siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek

Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak

memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

No.

Alternatif Penyelesaian Tugas Mandiri

1

Dik: Tahun 2021 menghasilkan 1.500 kg kopi
Tahun 2026 menghasilkan 2.500 kg kopi
Dit: Grafik koordinat Cartesius dan persamaan garis lurus
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No. Alternatif Penyelesaian Tugas Mandiri
Jawaban:

Misal, x = tahun, y = hasil kopi (kg)
— 2500-1500 — 1000 — 200
2026-2021 5

Titik potong sumbu y = 1500
Persamaannya: y = 200x + 1500
Grafik:

2027
2026
2025
2024
2023
2022
2021
2020
2019
2018
1500 1700 1900 2100 2300 2500

2 Persamaan: 4x —y =b———» y=4x-5
a x=-1
y=4x-5
=4(-1)-5
=-9
b. y=0
4X—-y =5
4x-0=5
5
X==
4

B. Aktivitas 2 Memahami Nilai Kemiringan
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big ldea)
Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk

mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
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utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di layar
proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar membuka
kotak permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa

mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.
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c. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Fase Investigation (Investigasi)
a. Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka

menemukan jawaban sendiri.
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Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber

belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting

untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan

c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa

menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan

informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-

akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.

Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban

berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Fase 3 Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan

hasil investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun

secara sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh

informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila

memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok

untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

No.

Alternatif Penyelesaian Pertanyaan Pemandu

1

Dik: Jalan A Naik 2m dan maju 4 m
Jalan B naik 3m dan maju 6 m

Dit: Besar gradien

Jawaban:
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No. Alternatif Penyelesaian Pertanyaan Pemandu
JalanA:m=2=1= 0,5
4 2
JalanB:m=2=2=05
6 2

Jadi, kedua jalan memiliki gradien yang sama yaitu 0,5.

2 Semakin besar nilai gradien, semakin curam kemiringan garis
tersebut.

3 Garis menjadi datar(horizontal), tidak naik maupun turun.

4 Garis akan menurun dari Kiri ke kanan (semakin ke kanan,
posisinya semakin rendah).

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.
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Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan
rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya. Untuk tugas mandiri
diserahkan sepenuhnya kepada guru.

C. Aktivitas 3 Menghitung Nilai Kemiringan
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.
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b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di layar
proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar roda
permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab pertanyaan
pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

c. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk

menyelesaikannya.
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Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Investigation (Investigasi)
a. Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka
menemukan jawaban sendiri.

b. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan

c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan

informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
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akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban

berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan dan Pertanyaan Pemandu

b.

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan
hasil investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh informasi
yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila memungkinkan,
guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk
mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

Pada kegiatan menjawab tantangan dan pertanyaan pemandu ini,
diserahkan sepenuhnya kepada guru dan siswa. Dikarenakan proses ini
merupakan kegiatan menganalisis lingkungan sekitar yang berkaitan
dengan materi maka, jawaban siswa akan bervariasi. Guru di sini berperan
sebagai fasilitator terhadap siswa dan membimbing siswa untuk
melakukan analisis. Jika ada kelompok yang kesulitan, maka guru akan
memberikan perhatian yang lebih.

Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran. siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama
kelompok berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan

tersebut, serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.
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Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat menjadi
dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap tantangan.
Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari, hubungan konsep
dengan permasalahan nyata, serta manfaat pembelajaran dalam kehidupan
sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-konsep
penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum pembelajaran
ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan
rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya. Untuk tugas mandiri

diserahkan sepenuhnya kepada guru.
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Alternatif jawaban Tugas Mandiri
Rumus persamaan garis lurus: y =mx + ¢
Dengan:
M = kemiringan garis
C =titik potong sumbu y

Jawaban:
Persamaan Kemiringan Perpotongan
Garis Lurus Garis Sumbu-y
y=12z 12 0
y=3zc+ 2 3 2
y=95x—2 53 -2
y=-22z+4 -2 4
=l 2 1 _2
S i 2 3
z+y+1=0 -1 -1
2y —10x =8 5 4

D. Aktivitas 4 Menentukan Persamaan Garis
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam

kehidupan sehari-hari.
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Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di layar
proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar roda
permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab pertanyaan
pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

. Tantangan (Challenge)
Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan

siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
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nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Investigation (Investigasi)
a. Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka
menemukan jawaban sendiri.

b. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting

untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan
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c. Menganalisis
Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.
3. Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh informasi
yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila memungkinkan,
guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk
mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

Pada kegiatan menjawab tantangan dan pertanyaan pemandu ini,
diserahkan sepenuhnya kepada guru dan siswa. Dikarenakan proses ini
merupakan kegiatan menganalisis lingkungan sekitar yang berkaitan dengan
materi maka, jawaban siswa akan bervariasi. Guru di sini berperan sebagai
fasilitator terhadap siswa dan membimbing siswa untuk melakukan analisis.
Jika ada kelompok yang kesulitan, maka guru akan memberikan perhatian

yang lebih.
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No.

Alternatif Jawaban Tantangan

a. Pendapat Andi
Setuju karena, garis yang sejajar dengan sumbu x memiliki
gradien = 0 hal ini y dikarenakan tidak ada perubahan yang
tinggi. Kemudian garis yang sejajar dengan sumbu y tidak
memiliki gradien, karena x = 0 sehingga tidak dapat dilakukan
pembagian.
b. Pendapat Budi
Setuju, karena dua garis yang sejajar memiliki gradien yang
sama, dan dua garis tegak lurus memiliki gradien yang
memenuhi my x mz = -1
Dengan syarat dua gradien terdefinisi (bukan garis vertikal)
Untuk tantangan pertama ini diserahkan kepada guru untuk
berkreativitas. Dikarenakan jawaban siswa bervariasi, maka guru
perlu memanfaatkan hal tersebut untuk berdiskusi dalam menjawab
tantangan nomor 1.

2. |a. Jalur A
Dik: Panjang mendatar = 100m
Naik = 20 meter
Dit: Gradien
Jawaban: m = 2> =2 = 0,2
100 5
Jadi, gradien jalur A, yaitu 0,2
b. Jalur B
Dik: Panjang mendatar = 100m
Naik = 40 meter
Dit: Gradien
Jawaban: m = — =2 =04
100 5
Jadi, gradien jalur A, yaitu 0,4
Karena 0,4 > 0,2 maka jalur B lebih curam dari pada jalur A,
meskipun lintasannya sama-sama 100m
b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses

pembelajaran.
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siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek

Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak

memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya. Untuk tugas mandiri

diserahkan sepenuhnya kepada guru.

No.

Alternatif Jawaban Tantangan

1

Garis yang sejajar dengan sumbu x selalu memiliki gradien =0
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No.

Alternatif Jawaban Tantangan

Karena melalui titik (1, 3), maka persamaannyay = 3
Jadi dapat disimpulkan gradiennya adalah O dan persamaan garis y
=3

C.

Jalur A
Dik: Titik koordinat (1, - 5) dan (-2,4)
Dit: Persamaan garis

Jawaban:
Menghitung gradien
m = Y21
X2—X1
_C8 9 g
-2-1 -3

Substitusi titik (1, -5):
y—y1=m(x —x)
y—(=5)=-3(x—--1)
y=-3x—2

Cek dengan titi (-2, 4):

y=-3(-2)-2=4
Jadi, gradiennya adalah -3, dan persamaan garisnya adalah y = -
3x-2

E. Aktivitas 5 Aplikasi Persamaan Garis Lurus
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa

menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk

mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide

utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita

singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam

kehidupan sehari-hari.
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Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di layar
proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar roda
permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab pertanyaan
pemantik tersebut.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa

mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan

siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
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nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut

sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Investigation (Investigasi)

a.

b.

Pertanyaan Pemandu

Guru meminta siswa membaca setiap pertanyaan pemandu yang
terdapat pada LKPD. Pertanyaan tersebut disusun secara bertahap
sehingga membantu siswa memahami permasalahan secara sistematis.
Guru memberikan waktu kepada siswa untuk berdiskusi dalam kelompok
sebelum menjawab setiap pertanyaan.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat
memberikan petunjuk atau pertanyaan tambahan yang membantu mereka
menemukan jawaban sendiri.

Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting

untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan
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c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan
hasil investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun
secara sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok
untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

Pada kegiatan menjawab tantangan dan pertanyaan pemandu ini,
diserahkan sepenuhnya kepada guru dan siswa. Dikarenakan proses ini
merupakan kegiatan menganalisis lingkungan sekitar yang berkaitan
dengan materi maka, jawaban siswa akan bervariasi. Guru di sini
berperan sebagai fasilitator terhadap siswa dan membimbing siswa
untuk melakukan analisis. Jika ada kelompok yang kesulitan, maka guru

akan memberikan perhatian yang lebih.
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No.

Alternatif Jawaban Tantangan

Pada tantangan pertama tersebut merupakan soal pilihan ganda yang

dimainkan pada game wordwall. Berikut adalah soal beserta

jawabannya.

1. Diagram dibawa ini menunjukkan suatu tangga pada rumah
tertentu, terdapat 14 anak tangga dengan tinggi 252cm. total
tinggi untuk setiap pijakan dari 14 pijakan adalah...

—

Total Hewght 258 o

Jawaban : 18 cm
2. Grafik berikut yang sesuai dengan persamaan 3x -y + 6 = 0
adalah...
Jawaban:

Jawaban yang salah:

e - ¥ ¥

\ | | \ [/
Ly \H /

| 5V /
| S 7Y - !
\ \
2

N * 3 3 x

3. Sebuah perusahaan jasa pengiriman menetapkan biaya
pengiriman berdasarkan y = 4x + 10 dengan y adalah biaya
pengiriman (ribu rupiah) dan x adalah jaram pengiriman (km).
Andi membayar Rp. 42.000 untuk mengirim paket, sementara
Budi membayar Rp. 58.000. Pernyataan yang paling tepat
adalah...

Jawaban: Jarak pengiriman Budi 4 km lebih jauh dibandingkan
Andi

3. Sebuah tangki air berisi 200 liter air. Air dikeluarkan secara
konstan sehingga banyak air yang tersisa setelah x menit
dinyatakan oleh y = 200 -5x. Seorang siswa menyimpulkan
bahwa tangki akan kosong setelah 40 menit. Siswa lain
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No.

Alternatif Jawaban Tantangan

menyatakan bahwa tangki akan berisi 5 liter setelah 25 menit.
Berdasarkan persamaan tersebut, kesimpulan yang benar
adalah

Jawaban: Kesimpulan pertama benar

Dik:
Tabungan awal = Rp500.000 = 500
Bunga setiap bulan = Rp4.000 = 4
Semua bunga disimpan, sehingga uang bertambah Rp4.000
setiap bulan
Jawaban:
Misal x = waktu, y = jumlah uang
Setelah 2 bulan:
y =500 + 4(2) =508
Pasangan titik:
(2, 508)
Setelah 4 bulan:
Setelah 2 bulan:
y =500 + 4(4) =516
Pasangan titik:
(4, 516)
Bentuk umum:y =mx +b
Jadi, pasangan titiknya adalah (2, 508) dan (4, 516) dan memiliki
persamaan garis yaitu y = 4x + 500

a.

Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,

serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.
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Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek

Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak

memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya. Untuk tugas mandiri

diserahkan sepenuhnya kepada guru.

No.

Alternatif Jawaban Tantangan

1

Dik: Titik pada grafik = (1990, 430) dan (2025, 654)
Dit: Gradien

Jawaban:
Y2—Y1

- X2—Xq

654—430 224
== 6’4-
2025-1990 35
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No. Alternatif Jawaban Tantangan

Jadi, besar kemiringan garis pada grafik tersebut adalah b,4

2 | Darijawaban nomor 1 yaitu diperoleh kemiringan 6,4. Hal ini berarti
bahwa jumlah laki — laki yang berusia di atas 20 tahun yang
memiliki pekerjaan bertambah 6,4 ribu orang (6.400 Orang) setiap
tahun dari tahun 1990 hingga tahun 2025.

Bab 3 Statistika
A. Aktivitas 1 Modus
1. Fase Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big ldea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian

mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD. Pertanyaan

pemantik dirancang agar peserta didik mulai berpikir kritis terhadap
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permasalahan yang disajikan. Dalam pertanyaan pemantik ini, siswa
diminta untuk merumuskan sendiri pertanyaan terkait dengan materi dan
ide dan siswa lain boleh menjawab atas pertanyaan tersebut, sehingga
terciptalah suasana diskusi yang aktif.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

Challenge (Tantangan)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum vyang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

Pada tantangan ini siswa memainkan game yang ada di wordwall,
game tersebut berupa pilihan ganda, namun proses menemukan jawabannya

harus ditulis pada lembar jawaban.
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2. Fase Investigation (Investigasi)

a. Langkah permainan

d.

Guru menjelaskan kepada siswa Langkah permainan yang harus dipahami
oleh siswa sebelum memulai permainannya. Dalam permainan ini disebut
permainan pengejaran labirin, dengan aturan siswa hanya memiliki 3
nyawa, nyawa akan hilang jika menabrak zombi yang ada pada labirin.
Waktu mengerjakan soal adalah 5 menit.
Agar siswa lebih paham, guru hendaknya menampilkan dulu contoh
permainan.
Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan
Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.
Pertanyaan pemandu
Kegiatan pertanyaan pemandu ini diserahkan kepada guru, karena skor

atau nilai yang diperoleh tiap kelompok mungkin akan berbeda
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3. Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan dan Pertanyaan Pemandu Guru meminta peserta
didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil investigasi yang telah
dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara sistematis, menggunakan
bahasa yang jelas, serta didukung oleh informasi yang telah diperoleh
selama proses investigasi. Apabila memungkinkan, guru memberikan
kesempatan kepada setiap kelompok untuk mempresentasikan hasil diskusi
di depan kelas. Alternatif jawaban pada tahap ini juga diserahkan kepada
guru dan siswa

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok berlangsung,
kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut, serta
keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun

kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap

tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
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hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan
rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya. Karena soal ini
membutuhkan analisis data yang terkait dengan lingkungan sekitar siswa, maka
jawaban siswa akan bervariasi. Oleh karena itu tahap ini diserahkan kepada
guru dan siswa.

B. Aktivitas 2 Median
1. Fase Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam

kehidupan sehari-hari.



286

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik

agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD. Pertanyaan
pemantik dirancang agar peserta didik mulai berpikir kritis terhadap
permasalahan yang disajikan. Dalam pertanyaan pemantik ini, siswa
diminta untuk merumuskan sendiri pertanyaan terkait dengan materi dan
ide dan siswa lain boleh menjawab atas pertanyaan tersebut, sehingga
terciptalah suasana diskusi yang aktif.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru

memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
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diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

Pada tantangan ini siswa memainkan game yang ada di wordwall,
game tersebut berupa pilihan ganda, namun proses menemukan jawabannya
harus ditulis pada lembar jawaban

2. Fase Investigation (Investigasi)
a. Langkah permainan

Guru menjelaskan kepada siswa Langkah permainan yang harus
dipahami oleh siswa sebelum memulai permainannya. Dalam permainan
ini disebut gameshow, yaitu quiz pilihan ganda dengan tekanan waktu,
jumlah nyawa, dan babak bonus.

Guru juga menjelaskan kepada siswa, permainan ini terdapat soal
pilihan ganda, Dimana setiap satu soal memiliki waktu 1 menit. Hal yang
menarik adalah siswa berkesempatan untuk mengalikan 2 dengan nilai
pada satu soal, kesempatan melipatgandakan skor ini hanya satu Kali,
begitu pula dengan penambahan waktu. Pada permainan ini juga terdapat

bonus round.
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Agar siswa lebih paham, akan lebih baik guru menampilkan contoh

permainan pada layar proyektor.

b. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan

c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa

menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

d. Pertanyaan pemandu
Kegiatan pertanyaan pemandu ini diserahkan kepada guru, karena skor
atau nilai yang diperoleh tiap kelompok mungkin akan berbeda

3. Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan dan Pertanyaan Pemandu
Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh informasi
yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila memungkinkan,

guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk
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mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Alternatif jawaban pada
tahap ini juga diserahkan kepada guru dan siswa
b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
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memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

No. Alternatif Jawaban Tugas Mandiri
1 | Dik:
Data Awal: 65, 68,72, 75, 78, 80, 83, 85, 90
Dit:
Median awal dan median setelah nilai data diubah
Jawaban:

Karena datanya genap, maka kita bisa langsung cek nilai dengan atau
median dari data tersebut.

65, 68,72, 75, 78, 80, 83, 85, 90

Jadi, median data awal adalah 78.

Nilai data setelah diubah dan diurutkan dari nilai terkecil hingga nilai
terbesar:
68,70, 72, 75, 78, 80, 83, 85, 95

Jadi, median data awal adalah 78, dan median dari nilai data akhir juga
78. Artinya kedua mediannya tidak berubah karena hanya nilai paling
kecil dan yang paling besar.

2 | Tidak setuju, karena median tidak selalu berubah jika perubahan
tersebut menyebabkan data yang berada di tengah berubah posisi atau
nilainya. Pada soal nomor 1, yang diubah adalah nilai terkecil dan
terbesar, sehingga mediannya tetap sama

C. Aktivitas 2 Rata - Rata
1. Fase Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a.

Ide Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide

utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
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singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD. Pertanyaan
pemantik dirancang agar peserta didik mulai berpikir kritis terhadap
permasalahan yang disajikan. Dalam pertanyaan pemantik ini, siswa
diminta untuk merumuskan sendiri pertanyaan terkait dengan materi dan
ide dan siswa lain boleh menjawab atas pertanyaan tersebut, sehingga
terciptalah suasana diskusi yang aktif.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa

mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru

memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
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diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

Pada tantangan ini siswa memainkan game yang ada di wordwall,
game tersebut berupa pilihan ganda, namun proses menemukan jawabannya
harus ditulis pada lembar jawaban.

2. Fase Investigation (Investigasi)
a. Langkah permainan

Guru menjelaskan kepada siswa Langkah permainan yang harus
dipahami oleh siswa sebelum memulai permainannya. Dalam permainan
ini disebut mobil dengan tujuannya, yaitu quiz pilihan ganda dengan aturan
gunakan sentuhan atau keyboard untuk melaju ke jawaban yang benar, dan
hindari jawaban yang salah.

Guru juga menjelaskan kepada siswa, permainan ini terdapat soal
pilihan ganda, Dimana setiap satu soal memiliki waktu 1 menit. Hal yang
menarik adalah siswa berkesempatan untuk menentukan sendiri skor yang
ingin mereka peroleh, namun ini juga merupakan taruhan skor. Jika di awal
siswa diberikan skor 6, kemudian siswa mempertaruhkan semua skor

tersebut, jika jawaban siswa salah maka skor berkurang sesuai dengan
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jumlah skor yang dipertaruhkan, namun jika jawaban benar, maka skor
akan ditambah sesuai dengan jumlah skor yang dipertaruhkan.
Agar siswa lebih paham, akan lebih baik guru menampilkan contoh

permainan pada layar proyektor.

b. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari sumber
belajar yang terpercaya. Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting
untuk membantu siswa dalam menjawab tantangan

c. Menganalisis

Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa

menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

d. Pertanyaan pemandu
Kegiatan pertanyaan pemandu ini diserahkan kepada guru, karena skor
atau nilai yang diperoleh tiap kelompok mungkin akan berbeda

3. Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan dan Pertanyaan Pemandu
Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara

sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh informasi
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yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila memungkinkan,
guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk
mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Alternatif jawaban pada
tahap ini juga diserahkan kepada guru dan siswa

a. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

b. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar

tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
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memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

Alternatif Jawaban Tugas Mandiri
Data dalam kehidupan Banyak Car.a .
sehari-hari data menghitung Kesimpulan
rata-rata
Penjualan sepeda motor Rt ¢
dari dealer adalah 12 e et
’ penjualan
Senin : 12, Selasa : 15, ;
Rm;m. oK & ":'118 15 & 12+ 15+9+ 18+ 16-+20 Sepeda
O S 9, ? 6 motor dalam
Jumat : 16, Sabtu : 20 18 90
? =6 sepekan
Berapa rata-rata sepeda 186, = 15 adalah 15
motor yang terjual 20 S
dalam sepekan?
Pasien Covid-19 yang iz Rata-rata
sembuh setelah di rawat 15' Pasien
di rumah sakit selama y ] B Covid-19
2 . 10 12415+ 104 17+ 14 + 19 :
10 hari terakhir adalah: d 4+ 17 -+ 24 + 20 + 25 yang sembuh
12 orang, 15 orang, 17 10 setelah di
10 orang, 17 orang, 14 & 0 _l{'.;)_‘ rawat di
orang, 19 orang, 17 19, = rumah sakit
orang, 24 orang, 20 17, 16:3 selama 10
orang, dan 25 orang. 24, hari terakl"ur
Tentukan rata-ratanya? 20, adalah 17,3
25 orang.
Hasil Ulangan Harian
Matematika siswa kelas (60.2) + (65.3) + (70.4) + (75.8) + (80.10)
8 adalah sebagai berikut + (85.6) + (90.4) +(96.2) +(100.1)
ull::\lz:m ‘ Frekuensi 1204 18 ,:(; 600-+:800 Nilai rata-
’ y 5 + 280 + 600 +
mm""““ > 510 -isﬁg 111(’1 + 100 rata Ulangan
65 a 30 10 Matematika
39 ; 3155 siswa kelas 8
80 10 10 adalah 78,9.
P 3 = 78,875
95 2 = 78,9
100 1

D. Aktivitas 4 Jangkauan dan Kuartil
1. Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big Idea)
Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk

mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
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utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD dalam
bentuk permainan wordwall. Pertanyaan pemantik dirancang agar peserta
didik mulai berpikir kritis terhadap permasalahan yang disajikan. Guru
tidak perlu langsung memberikan jawaban, tetapi mendorong peserta didik
menyampaikan dugaan atau jawaban sementara berdasarkan pengetahuan
yang telah dimiliki. Pertanyaan pemantik ini hadir dari kasus ide utama.

Pada permainan ini, guru atau siswa menampilkan permainan di layar
proyektor, kemudian guru memulai permainan dengan memutar roda
permainan. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab pertanyaan

pemantik tersebut.
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Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

c. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum vyang akan dilakukan untuk
menyelesaikannya.

Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

2. Investigation (Investigasi)
a. Mengumpulkan informasi
Guru mengarahkan siswa untuk membaca Kembali materi dari
sumber belajar yang terpercaya dan mengaitkannya dengan diagram yang
ada pada tantangan . Guru menjelaskan bahwa informasi ini penting untuk
membantu siswa dalam menjawab tantangan

b. Menganalisis
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Setelah melakukan kegiatan informasi, guru membimbing siswa
menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan untuk menghubungkan
informasi dengan konsep yang dipelajari, menemukan hubungan sebab-
akibat, serta menentukan solusi terhadap tantangan yang diberikan.
Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan mampu menyusun jawaban
berdasarkan bukti dan alasan yang logis.

3. Fase Action (Tindakan)
a. Menjawab Tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan
hasil investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun
secara sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok
untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas.

Pada kegiatan menjawab tantangan dan pertanyaan pemandu ini,
diserahkan sepenuhnya kepada guru dan siswa. Dikarenakan proses ini
merupakan kegiatan menganalisis lingkungan sekitar yang berkaitan
dengan materi maka, jawaban siswa akan bervariasi. Guru di sini
berperan sebagai fasilitator terhadap siswa dan membimbing siswa
untuk melakukan analisis. Jika ada kelompok yang kesulitan, maka guru

akan memberikan perhatian yang lebih.

No. Alternatif Jawaban Pada Tantangan
1 Tahun 2020 memiliki perubahan yang lebih besar
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No. Alternatif Jawaban Pada Tantangan
Alasannya:
Data tahun 2020:

a. Nilai maksimum = 5.626

b. Nilai minimum = 934

c. Jangkauan =4.692 dalam ribu ton
Data tahun 2021:

a. Nilai maksimum =5.570

b. Nilai minimum = 1.174

c. Jangkauan = 4.369 dalam ribu ton
2 | Hal ini berarti, produksi beras tahun 2020 kurang stabil karena
jangkauan kuartilnya besar, begitu pun sebaliknya untuk tahun
2021.
Semakin besar jangkauan kuartil, semakin besar variasi data
dan tidak stabil produksinya. Sebaliknya, semakin kecil
jangkauan kuartil, semakin stabil produksi beras tersebut.

b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan
Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun

kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
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tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,

hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Guru kemudian memberikan penguatan terhadap konsep-
konsep penting untuk memastikan tidak terjadi miskonsepsi sebelum
pembelajaran ditutup.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan
rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya. Untuk tugas mandiri
diserahkan sepenuhnya kepada guru. Aktivitas pada tugas mandiri ini
diserahkan kepada guru untuk berkreativitas.

E. Aktivitas 5 Jangkauan Interkuartil dan Simpangan Kuartil
1. Fase Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big Idea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam

kehidupan sehari-hari.
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Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian mereka
pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD. Pertanyaan
pemantik dirancang agar peserta didik mulai berpikir kritis terhadap
permasalahan yang disajikan. Dalam pertanyaan pemantik ini, siswa
diminta untuk merumuskan sendiri pertanyaan terkait dengan materi dan
ide dan siswa lain boleh menjawab atas pertanyaan tersebut, sehingga
terciptalah suasana diskusi yang aktif.

Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

. Tantangan (Challenge)

Pada tahap ini guru menjelaskan tantangan yang harus diselesaikan
siswa selama proses pembelajaran. Tantangan merupakan permasalahan
nyata yang membutuhkan pemahaman untuk menemukan solusi. Guru
memastikan bahwa seluruh siswa memahami tujuan tantangan, hasil yang
diharapkan, serta langkah umum yang akan dilakukan untuk

menyelesaikannya.
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Guru juga menjelaskan bahwa jawaban atas tantangan tidak
diperoleh secara langsung, melainkan melalui proses investigasi. Jika masih
ada siswa yang salah dalam menyelesaikan tantangan tersebut, maka guru
akan membimbing kelompok yang memerlukan perhatian lebih tersebut
sehingga memperoleh jawaban yang benar tanpa memberitahu jawabannya.

Pada tantangan ini siswa memainkan game yang ada di wordwall,
game tersebut berupa pilihan ganda, namun proses menemukan jawabannya
harus ditulis pada lembar jawaban.

2. Fase Investigation (Investigasi)
a. Langkah permainan
Guru menjelaskan kepada siswa Langkah permainan yang harus
dipahami oleh siswa sebelum memulai permainannya. Dalam permainan
ini disebut membuka kotaknya. Setiap kotak berisi 1 soal pilihan ganda.
Soal ini akan diacak, siswa harus menyelesaikan soal pilihan ganda dengan
benar, dalam waktu 5 menit
b. Menganalisis
Setelah melakukan memahami Langkah permainan, guru
membimbing siswa menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan
untuk menghubungkan informasi dengan konsep yang dipelajari,
menemukan hubungan sebab-akibat, serta menentukan solusi terhadap
tantangan yang diberikan. Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan

mampu menyusun jawaban berdasarkan bukti dan alasan yang logis. Guru
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menjelaskan strategi dalam menyelesaikan masalah ini harus ditulis pada
lembar jawaban yang telah tersedia.
3. Action (Tindakan)

a. Menjawab Tantangan
Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil
investigasi yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara
sistematis, menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh
informasi yang telah diperoleh selama proses investigasi. Apabila
memungkinkan, guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok
untuk mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Alternatif
jawaban pada tahap ini juga diserahkan kepada guru dan siswa
b. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

c. Membuat Kesimpulan
Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun

kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
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tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,

hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat

pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.

Alternatif Jawaban Tugas Mandiri

Dik:
Data kelas A = 65, 68, 70, 74, 74, 76, 78, 80, 82, 85
Data kelas B = 50, 58, 70, 72, 74, 76, 78, 80, 100
Dit:
Apakah pernyataan Kepala Sekolah benar atau salah?
Jawaban:
Kelas A:
74+76

a. Median (Q2) = = 75

b. Qi median dari 65, 80, 70, 74, 74 =70
c. Qs, median dari 76, 78, 80, 82, 85 = 80
d. Jangkauan kuartil (IQR) = Q1- Qs=10

e. Simpangan kuartil = % =5
Kelas A:
a. Median (Q;) = 222° = 75

2

b. Qi median dari 50, 68, 70, 72, 74 =70
c. Qs, median dari 76, 78, 80, 82, 100 = 80
d. Jangkauan kuartil (IQR) = Q1- Q3=10

Simpangan kuartil = % =5

Jadi, berdasarkan perhitungan di atas, pernyataan kepala sekolah benar.
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F. Aktivitas 6 Statistika
1. Fase Engage (Melibatkan Peserta Didik)

a. lde Utama (Big ldea)

Guru mengawali pembelajaran dengan mengelompokkan siswa
menjadi 4-5 orang. Guru memberikan LKPD dan membimbing siswa untuk
mengidentifikasi ide utama yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Ide
utama yang disajikan dalam LKPD berupa bentuk gambar, ilustrasi, cerita
singkat, ataupun fenomena yang sering ditemui peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah peserta didik mengamati fenomena tersebut, guru mengajak
mereka mendiskusikan hal-hal yang menarik perhatian serta
menghubungkannya dengan materi yang akan dipelajari. Sehingga dapat
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik, mengarahkan peserta didik
agar fokus pada permasalahan yang dipelajari.

b. Pertanyaan Pemantik (Essentials Question)

Setelah siswa memahami ide utama, guru mengarahkan perhatian
mereka pada pertanyaan pemantik yang terdapat dalam LKPD. Pertanyaan
pemantik dirancang agar peserta didik mulai berpikir kritis terhadap
permasalahan yang disajikan. Dalam pertanyaan pemantik ini, siswa
diminta untuk merumuskan sendiri pertanyaan terkait dengan materi dan
ide dan siswa lain boleh menjawab atas pertanyaan tersebut, sehingga

terciptalah suasana diskusi yang aktif.
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Apabila peserta didik mengalami kesulitan, guru dapat memberikan
pertanyaan tambahan yang mengarahkan proses berpikir tanpa
mengungkapkan jawaban yang sebenarnya.

c. Tantangan (Challenge)

Guru menjelaskan kepada siswa Langkah permainan yang harus
dipahami oleh siswa sebelum memulai permainannya. Dalam permainan
ini disebut mobil dengan tujuannya, yaitu quiz pilihan ganda dengan aturan
gunakan sentuhan atau keyboard untuk melaju ke jawaban yang benar, dan
hindari jawaban yang salah.

Guru juga menjelaskan kepada siswa, permainan ini terdapat soal
pilihan ganda, Dimana setiap satu soal memiliki waktu 1 menit. Hal yang
menarik adalah siswa berkesempatan untuk menentukan sendiri skor yang
ingin mereka peroleh, namun ini juga merupakan taruhan skor. Jika di awal
siswa diberikan skor 6, kemudian siswa mempertarunhkan semua skor
tersebut, jika jawaban siswa salah maka skor berkurang sesuai dengan
jumlah skor yang dipertaruhkan, namun jika jawaban benar, maka skor
akan ditambah sesuai dengan jumlah skor yang dipertaruhkan.

Agar siswa lebih paham, akan lebih baik guru menampilkan contoh
permainan pada layar proyektor.

2. Fase Investigation (Investigasi)
a. Langkah permainan
Guru menjelaskan kepada siswa Langkah permainan yang harus

dipahami oleh siswa sebelum memulai permainannya. Dalam permainan
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ini disebut membuka kotaknya. Setiap kotak berisi 1 soal pilihan ganda.
Soal ini akan diacak, siswa harus menyelesaikan soal pilihan ganda dengan
benar, dalam waktu 5 menit

b. Mengumpulkan informasi
Guru mengajak siswa untuk menemukan informasi atau menemukan
jawaban dari kegiatan tantangan tersebut.

c. Menganalisis

Setelah melakukan memahami Langkah permainan, guru
membimbing siswa menganalisis informasi tersebut. siswa diarahkan
untuk menghubungkan informasi dengan konsep yang dipelajari,
menemukan hubungan sebab-akibat, serta menentukan solusi terhadap
tantangan yang diberikan. Melalui kegiatan ini peserta didik diharapkan
mampu menyusun jawaban berdasarkan bukti dan alasan yang logis. Guru
menjelaskan strategi dalam menyelesaikan masalah ini harus ditulis pada
lembar jawaban yang telah tersedia.
3. Action (Tindakan)
a. Menjawab tantangan

Guru meminta peserta didik menuliskan jawaban berdasarkan hasil investigasi

yang telah dilakukan. Jawaban hendaknya disusun secara sistematis,

menggunakan bahasa yang jelas, serta didukung oleh informasi yang telah

diperoleh selama proses investigasi. Apabila memungkinkan, guru memberikan

kesempatan kepada setiap kelompok untuk mempresentasikan hasil diskusi di
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depan kelas. Alternatif jawaban pada tahap ini juga diserahkan kepada guru dan
siswa
a. Evaluasi Hasil Kerja

Guru membimbing siswa melakukan refleksi terhadap proses
pembelajaran.
siswa diminta mengevaluasi bagaimana kerja sama kelompok
berlangsung, kesulitan yang dialami, cara mengatasi kesulitan tersebut,
serta keberhasilan mereka dalam menyelesaikan tantangan.

Refleksi ini bertujuan membantu peserta didik menyadari
kelebihan dan kekurangan selama proses belajar sehingga dapat
menjadi dasar perbaikan pada pembelajaran berikutnya.

b. Membuat Kesimpulan

Pada tahap akhir, guru membimbing peserta didik menyusun
kesimpulan berdasarkan hasil investigasi dan jawaban terhadap
tantangan. Kesimpulan harus memuat konsep utama yang dipelajari,
hubungan konsep dengan permasalahan nyata, serta manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari.

Pada lembar terakhir aktivitas memuat soal tambahan untuk mengecek
Tingkat kemampuan siswa lebih lanjut. Jika memungkinkan maka lembar
tersebut dikerjakan di sekolah secara individu. Namun, jika tidak
memungkinkan maka lembar aktivitas tambahan itu akan dijadikan pekerjaan

rumah dan akan dievaluasi pada pertemuan berikutnya.
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Alternatif Jawaban Tugas Mandiri

4. Provinsi Jawa Tengah dan Jawa Barat, karena kedua Provinsi tersebut
kasus kumulatif jJumlah yang meninggal sangat tinggi dan berbeda jauh
dengan kasus kumulatif meninggal dengan provinsi lainnya.

5. Provinsi Bali dan Jawa Timur, karena kedua provinsi tersebut mendekati
dengan nilai median

Ket: Untuk aktivitas tugas mandiri ini kemungkinan akan mendapatkan
jawaban yang bervariasi dari siswa, oleh karena itu aktivitas ini diserahkan
kepada guru.
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MODUL PEMBELAJARAN
INFORMASI UMUM

Nama Penyusun : Novri Yunita

Satuan Pendidikan : SMP/MTs
Kelas/Semester - VII2

Mata Pelajaran : Matematika

Alokasi Waktu : 34 JP (15 Pertemuan)
Tahun Penyusunan : 2026

1. Relasi dan Fungsi
a. Himpunan: Siswa memahami konsep himpunan, anggota himpunan dan
cara menyajikannya.
b. Bentuk Aljabar: Siswa mengenal operasi dasar pada suku-suku aljabar.
2. Persamaan Garis Lurus
a. Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV): Siswa mampu menyelesaikan
persamaan matematika sederhana yang memuat variabel berpangkat Satu.
b. Persamaan Garis Lurus: Siswa memahami letak titik dan cara
menggambarkannya pada sumbu koordinat.
3. Statistika
Siswa mampu membaca, mengolah dan menyajikan data sederhana dalam

bentuk tabel atau diagram.
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DPL 1 DPL 2 DPL 3 DPL 4
v v 4
Keimanan dan Kewargaan Penalaran Kritis Kreativitas
Ketakwaan
Terhadap Tuhan
YME
DPL 5 DPL 6 DPL 7 DPL 8
v v v
Kolaborasi Kemandirian Kesehatan Komunikasi

LKPD berbantuan e-learning wordwall.
Akses internet untuk e-learning wordwall.
Laptop.

Layar Proyektor.

Hp.

IEE A

1. Peserta didik reguler/ tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan
memahami materi ajar

2. Peserta didik dengan kesulitan belajar: memiliki gaya belajar yang terbatas hanya
satu gaya misalnya dengan kinestetik. Memiliki kesulitan dengan bahasa dan
pemahaman materi ajar, kurang percaya diri, kesulitan berkonsentrasi jangka
panjang, dsb.

3. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat,
mampu mencapai keterampilan berpikir arah tinggi (HOT), dan memiliki

keterampilan memimpin.
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Pada pembelajaran ini menggunakan model pembelajaran Challenge Based
Learning (CBL).

KOMPONEN INTI

Peserta didik dapat memahami apa itu relasi dan fungsi serta bisa memecahkan
masalah kontekstual terkait relasi dan fungsi. Peserta didik dapat melakukan
transformasi geometri tunggal di bidang koordinat Kartesian. Peserta didik juga
dapat membuat dan menginterpretasi histogram dan grafik lingkaran,
menggunakan pengertian mean, median, modus, jangkauan, dan Kkuartil;
menyajikan data dalam bentuk boxplots untuk mengajukan dan menjawab

pertanyaan.

BAB 1: Relasi dan Fungsi

1. Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami masalah relasi dan fungsi

2. Siswa mampu memberikan alasan logis berdasarkan konsep terkait relasi dan
fungsi

3. Siswa mampu menarik kesimpulan yang tepat berdasarkan informasi dan
proses penyelesaian relasi dan fungsi

4. Siswa mampu mempertimbangkan kondisi, informasi, atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah relasi dan fungsi

5. Siswa mampu menjelaskan proses dan hasil penyelesaian dengan jelas dan tepat
relasi dan fungsi

6. Siswa mampu memeriksa kembali jawaban, mengevaluasi langkah

penyelesaian dan memastikan jawaban benar relasi dan fungsi



314

BAB 2: Persamaan Garis Lurus

1. Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami masalah persamaan garis

lurus

Siswa mampu memberikan alasan logis berdasarkan konsep terkait persamaan
garis lurus

Siswa mampu menarik kesimpulan yang tepat berdasarkan informasi dan
proses penyelesaian persamaan garis lurus

Siswa mampu mempertimbangkan kondisi, informasi, atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah persamaan garis lurus

Siswa mampu menjelaskan proses dan hasil penyelesaian dengan jelas dan tepat
persamaan garis lurus

Siswa mampu memeriksa kembali jawaban, mengevaluasi langkah
penyelesaian dan memastikan jawaban benar terkait masalah persamaan garis

lurus

BAB 3: Statistika

1.

2.

3.

Siswa mampu mengidentifikasi dan memahami masalah statistika

Siswa mampu memberikan alasan logis berdasarkan konsep terkait statistika
Siswa mampu menarik kesimpulan yang tepat berdasarkan informasi dan
proses penyelesaian statistika

Siswa mampu mempertimbangkan kondisi, informasi, atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah statistika

Siswa mampu menjelaskan proses dan hasil penyelesaian dengan jelas dan tepat

terkait masalah statistika
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6. Siswa mampu memeriksa kembali jawaban, mengevaluasi langkah

penyelesaian dan memastikan jawaban benar terkait masalah statistik

Bab 1 Relasi dan Fungsi
Pertemuan ke-1 (2 x 40 menit)

Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)
Pendahuluan | 1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan | 10
salam.

2. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

3. Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

4. Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara
singkat model Challenge-based Learning.

Inti Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan) 15

1. Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang

2. Guru memberikan LKPD kepada masing-masing
kelompok

3. Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa
permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada
LKPD.

4. Guru meminta siswa untuk mengamati permasalahan
kontekstual tersebut dengan seksama.

5. Guru meminta siswa untuk berdiskusi mengenai
pertanyaan pemantik berdasarkan permasalahan
yang
diberikan.

6. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan
Pemantik yang akan dianalisis.

7. Siswa berlatih menalar dengan memberikan jawaban
dari pertanyaan pemantik yang telah dibuat dan
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

disepakati.

. Guru memberikan tantangan (challenge) kepada

siswa.

Tahap 2: Investigate (Investigasi)

. Guru memberikan kegiatan pemandu (guiding

activities) dan pertanyaan pemandu (guiding
questions) di dalam LKPD.

. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk

melakukan
kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap pertanyaan
pemandu.

. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang

didapat dari kegiatan dan pertanyaan pemandu dan
bekerja sama untuk merencanakan strategi yang
dapat dilakukan untuk menghasilkan solusi pada
tantangan.

. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait

dengan tantangan yang diberikan.

. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan

dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

25

Tahap 3: Action (Bertindak)

. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang

telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan

yang ada pada LKPD.

. Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan

hasil diskusi dalam bentuk laporan.

. Guru memilih secara acak kelompok yang akan

mempresentasikan hasil diskusi.

. Guru memberikan kesempatan kepada kelompok

lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

25
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

. Guru membantu siswa menganalisis dan

mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

. Guru memberikan penegasan dan penguatan

terhadap solusi penyelesaian tantangan.

. Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan

apa yang telah dipelajari.

Penutup

. Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan

yang telah dibuat.

. Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan

semua laporan hasil diskusi.

. Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil

diskusi yang telah dilakukan.

. Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),

menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.

. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan

memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.




Pertemuan 2-3 (Tiap Pertemuan 2Jp x 40 menit)
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Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)
Pendahuluan |1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan | 10
salam.

. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

. Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara
singkat model Challenge-based Learning.

Inti Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan) 15

. Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang

. Guru memberikan LKPD kepada masing-masing
kelompok

. Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa
permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada
LKPD.

. Guru  meminta siswa untuk  mengamati
permasalahan
kontekstual tersebut dengan seksama.

. Guru meminta siswa untuk berdiskusi mengenai
pertanyaan pemantik pada wordwall berdasarkan
permasalahan yang diberikan.

. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan
Pemantik yang akan dianalisis.

. Siswa berlatih menalar dengan memberikan jawaban
dari pertanyaan pemantik yang telah dibuat dan
disepakati.

. Guru memberikan tantangan (challenge) kepada
siswa.

Tahap 2: Investigate (Investigasi) 25

1. Guru memberikan Kkegiatan pemandu (guiding
activities) dalam LKPD.
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk

melakukan

kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap tantangan.

. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang

didapat dari kegiatan pemandu dan bekerja sama
untuk merencanakan strategi yang dapat dilakukan
untuk menghasilkan solusi pada tantangan.

. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait

dengan tantangan yang diberikan.

. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan

dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

Tahap 3: Action (Bertindak)

. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang

telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan

yang ada pada LKPD.

. Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan

hasil diskusi dalam bentuk laporan.

. Guru memilih secara acak kelompok yang akan

mempresentasikan hasil diskusi.

. Guru memberikan kesempatan kepada kelompok

lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

. Guru  membantu siswa menganalisis dan

mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

. Guru memberikan penegasan dan penguatan

terhadap solusi penyelesaian tantangan.

. Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan

apa yang telah dipelajari.

25

Penutup

. Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan

yang telah dibuat.
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Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)

2. Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan
semua laporan hasil diskusi.

3. Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil
diskusi yang telah dilakukan.

4. Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),
menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.

5. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan
memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.

Bab 2 Persamaan Garis Lurus
Pertemuan 1-3 (Tiap Pertemuan 2Jp x 40 menit)
Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)
Pendahuluan |1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan 10
salam.

2. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

3. Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

4. Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara
singkat model Challenge-based Learning.

Inti Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan) 15

1. Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang

2. Guru memberikan LKPD kepada masing-masing
kelompok

3. Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa
permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada
LKPD.

4. Guru meminta siswa untuk  mengamati

permasalahan
kontekstual tersebut dengan seksama.
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

. Guru meminta siswa untuk berdiskusi mengenai

pertanyaan pemantik pada wordwall berdasarkan
permasalahan yang diberikan.

. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab

pertanyaan
Pemantik yang akan dianalisis.

. Siswa berlatih menalar dengan memberikan jawaban

dari pertanyaan pemantik yang telah dibuat dan
disepakati.

. Guru memberikan tantangan (challenge) kepada

siswa.

Tahap 2: Investigate (Investigasi)

. Guru memberikan kegiatan pemandu (guiding

activities) dan pertanyaan pemandu (guiding
questions) di dalam LKPD.

. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk

melakukan

kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap tantangan.

. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang

didapat dari kegiatan pemandu dan bekerja sama
untuk merencanakan strategi yang dapat dilakukan
untuk menghasilkan solusi pada tantangan.

. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait

dengan tantangan yang diberikan.

. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan

dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

25

Tahap 3: Action (Bertindak)

. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang

telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan

yang ada pada LKPD.

25
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan
hasil diskusi dalam bentuk laporan.

Guru memilih secara acak kelompok yang akan
mempresentasikan hasil diskusi.

Guru memberikan kesempatan kepada kelompok
lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

Guru  membantu siswa menganalisis  dan
mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

Guru memberikan penegasan dan penguatan
terhadap solusi penyelesaian tantangan.

Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan
apa yang telah dipelajari.

Penutup

Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan
yang telah dibuat.

Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan
semua laporan hasil diskusi.

Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil
diskusi yang telah dilakukan.

Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),
menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.

Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan
memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.

Pertemuan ke-4 dan 5 (2 x 40 menit)

Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

Pendahuluan

1.

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

10
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

. Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara

singkat model Challenge-based Learning.

Inti

Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan)

. Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang
. Guru memberikan LKPD kepada masing-masing

kelompok

. Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa

permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada
LKPD.

. Guru meminta siswa untuk mengamati permasalahan

kontekstual tersebut dengan seksama.

. Guru meminta siswa untuk berdiskusi mengenai

pertanyaan pemantik berdasarkan permasalahan

yang
diberikan.

. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab

pertanyaan
Pemantik yang akan dianalisis.

. Siswa berlatih menalar dengan memberikan jawaban

dari pertanyaan pemantik yang telah dibuat dan
disepakati.

. Guru memberikan tantangan (challenge) kepada

siswa.

15

Tahap 2: Investigate (Investigasi)

. Guru memberikan kegiatan pemandu (guiding

activities) di dalam LKPD.

. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk

melakukan
kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap pertanyaan
pemandu.

. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang

didapat dari kegiatan dan pertanyaan pemandu dan
bekerja sama untuk merencanakan strategi yang

25
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Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)
dapat dilakukan untuk menghasilkan solusi pada
tantangan.

4. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait
dengan tantangan yang diberikan.

5. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan
dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

Tahap 3: Action (Bertindak) 25

1. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang
telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

2. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan
yang ada pada LKPD.

3. Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan
hasil diskusi dalam bentuk laporan.

4. Guru memilih secara acak kelompok yang akan
mempresentasikan hasil diskusi.

5. Guru memberikan kesempatan kepada kelompok
lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

6. Guru membantu siswa menganalisis dan
mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

7. Guru memberikan penegasan dan penguatan
terhadap solusi penyelesaian tantangan.

8. Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan
apa yang telah dipelajari.

Penutup |1. Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan 5

yang telah dibuat.

Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan
semua laporan hasil diskusi.

Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil
diskusi yang telah dilakukan.

Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),
menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

5. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan

memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.

Bab 3 Statistika

Pertemuan 1-3 (Tiap Pertemuan 2Jp x 40 menit)

Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

Pendahuluan

1.

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara
singkat model Challenge-based Learning.

10

Inti

Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan)

Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang

Guru memberikan LKPD kepada masing-masing
kelompok

Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa
permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada

LKPD.

Guru  meminta siswa untuk  mengamati
permasalahan

kontekstual tersebut dengan seksama.

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dan
memancing siswa untuk membuat pertanyaan
pemantik berdasarkan permasalahan yang diberikan.
Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan

Pemantik yang akan dianalisis.

Siswa berlatih menalar dengan memberikan jawaban
dari pertanyaan pemantik yang telah dibuat dan
disepakati.

15
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

. Guru memberikan tantangan (challenge) kepada

siswa.

Tahap 2: Investigate (Investigasi)

. Guru memberikan kegiatan pemandu (guiding

activities) dan pertanyaan pemandu (guiding
questions) di dalam LKPD.

. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk

melakukan

kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap tantangan.

. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang

didapat dari kegiatan pemandu dan bekerja sama
untuk merencanakan strategi yang dapat dilakukan
untuk menghasilkan solusi pada tantangan.

. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait

dengan tantangan yang diberikan.

. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan

dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

25

Tahap 3: Action (Bertindak)

. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang

telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan

yang ada pada LKPD.

. Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan

hasil diskusi dalam bentuk laporan.

. Guru memilih secara acak kelompok yang akan

mempresentasikan hasil diskusi.

. Guru memberikan kesempatan kepada kelompok

lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

. Guru  membantu siswa menganalisis dan

mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

25
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Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)

7. Guru memberikan penegasan dan penguatan
terhadap solusi penyelesaian tantangan.

8. Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan
apa yang telah dipelajari.

Penutup |1. Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan 5
yang telah dibuat.

2. Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan
semua laporan hasil diskusi.

3. Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil
diskusi yang telah dilakukan.

4. Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),
menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.

5. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan
memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.

Pertemuan 4 (Tiap Pertemuan 2Jp x 40 menit)
Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)
Pendahuluan |1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan 10
salam.

2. Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

3. Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

4. Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara
singkat model Challenge-based Learning.

Inti Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan) 15

Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang

Guru memberikan LKPD kepada masing-masing
kelompok

Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa
permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

LKPD.

. Guru  meminta siswa untuk  mengamati

permasalahan
kontekstual tersebut dengan seksama.

. Guru meminta siswa untuk menjawab pertanyaan

pemantik berdasarkan permasalahan yang diberikan.

. Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab

pertanyaan
Pemantik yang akan dianalisis.

. Siswa berlatih menalar dengan memberikan jawaban

dari pertanyaan pemantik yang telah dibuat dan
disepakati.

. Guru memberikan tantangan (challenge) kepada

siswa.

Tahap 2: Investigate (Investigasi)

. Guru memberikan kegiatan pemandu (guiding

activities) dan di dalam LKPD.

. Siswa bekerja sama dalam kelompok untuk

melakukan

kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap tantangan.

. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang

didapat dari kegiatan pemandu dan bekerja sama
untuk merencanakan strategi yang dapat dilakukan
untuk menghasilkan solusi pada tantangan.

. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait

dengan tantangan yang diberikan.

. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan

dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

25

Tahap 3: Action (Bertindak)

. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang

telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

25
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Kegiatan Deskripsi Waktu
(Menit)

2. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan
yang ada pada LKPD.

3. Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan
hasil diskusi dalam bentuk laporan.

4. Guru memilih secara acak kelompok yang akan
mempresentasikan hasil diskusi.

5. Guru memberikan kesempatan kepada kelompok
lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

6. Guru membantu siswa menganalisis dan
mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

7. Guru memberikan penegasan dan penguatan
terhadap solusi penyelesaian tantangan.

8. Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan
apa yang telah dipelajari.

Penutup |1. Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan 5
yang telah dibuat.

2. Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan
semua laporan hasil diskusi.

3. Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil
diskusi yang telah dilakukan.

4. Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),
menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.

5. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan

memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.




Pertemuan 5 dan 6 (Tiap Pertemuan 2Jp x 40 menit)
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

Pendahuluan

1.

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan
salam.

Guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran
peserta didik.

Dengan tanya jawab, guru mengecek pemahaman
peserta didik tentang materi yang akan dipelajari 4.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.

Guru memberikan motivasi, menjelaskan secara
singkat model Challenge-based Learning.

10

Inti

Tahap 1: Engage (Mengikutsertakan)

Guru mengelompokkan siswa 4-5 orang

Guru memberikan LKPD kepada masing-masing
kelompok

Guru menghadirkan ide besar (big idea) berupa
permasalahan kontekstual yang akan dijadikan topik
dalam tantangan pada

LKPD.

Guru  meminta siswa untuk  mengamati
permasalahan

kontekstual tersebut dengan seksama.

Guru meminta siswa untuk berdiskusi dan
memancing siswa untuk membuat pertanyaan
pemantik berdasarkan permasalahan yang diberikan.
Guru dan siswa berkolaborasi untuk menjawab
pertanyaan

Pemantik yang akan dianalisis.

Guru memberikan tantangan (challenge) kepada
siswa.

15

Tahap 2: Investigate (Investigasi)

Guru memberikan kegiatan pemandu (guiding
activities) di dalam LKPD.

Siswa Dbekerja sama dalam kelompok untuk
melakukan

25
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Kegiatan

Deskripsi

Waktu
(Menit)

kegiatan pemandu dan mengumpulkan informasi
dari berbagai sumber (guiding resource) untuk
menganalisis jawaban dari tiap-tiap tantangan.

3. Siswa menganalisis dan mengolah informasi yang
didapat dari kegiatan pemandu dan bekerja sama
untuk merencanakan strategi yang dapat dilakukan
untuk menghasilkan solusi pada tantangan.

4. Siswa bertanya kepada guru hal-hal yang terkait
dengan tantangan yang diberikan.

5. Guru membimbing siswa dalam proses penyelidikan
dan berkeliling mengawasi jalannya diskusi serta
memberikan masukan kepada tiap kelompok.

Tahap 3: Action (Bertindak)

1. Siswa melaksanakan strategi (solution-Action) yang
telah ditetapkan untuk menyelesaikan masalah pada
pertanyaan pemandu yang diberikan.

2. Siswa menerapkan strategi tersebut pada soal latihan
yang ada pada LKPD.

3. Guru membantu siswa menyusun dan menyiapkan
hasil diskusi dalam bentuk laporan.

4. Guru memilih secara acak kelompok yang akan
mempresentasikan hasil diskusi.

5. Guru memberikan kesempatan kepada kelompok
lain untuk memberikan tanggapan dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan.

6. Guru membantu siswa menganalisis dan
mengevaluasi hasil penyelidikan dan penyelesaian
tantangan yang telah dipresentasikan.

7. Guru memberikan penegasan dan penguatan
terhadap solusi penyelesaian tantangan.

8. Guru menginstruksikan siswa membuat kesimpulan
apa yang telah dipelajari.

25

Penutup

1. Guru meminta siswa menyampaikan kesimpulan
yang telah dibuat.
2. Guru menginstruksikan siswa untuk mengumpulkan
semua laporan hasil diskusi.
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Kegiatan Deskripsi

Waktu
(Menit)

3. Setiap kelompok diberi penghargaan terhadap hasil
diskusi yang telah dilakukan.
4. Guru memberikan lembar pekerjaan rumah (PR),
menyampaikan materi yang akan dipelajari di
pertemuan berikutnya, yaitu jaring-jaring dan luas
permukaan kubus.

5. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan

memberikan pesan moral dan mengucapkan salam.

Penilaian Hasil Belajar

Teknik : Tes tertulis
Bentuk Instrumen : Soal uraian dan soal pilihan ganda
Instrumen : Terlampir

Curup, 1 Agustus 2026

Peneliti

Novri Yunita



A. ldentitas Responden

Angket Respon Peserta Didik

Nama EATHAN G\ JUND
Kelas : ’, 3\)«\@?‘

Tanggal Pengisian :

B. Petunjuk

Q4

1. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti dan seksama.

2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan dan pendapat anda dengan

memberikan tanda centang pada kolom yang tersedia.
3. Isilah semua pernyataan, jangan sampai ada yang terlewat.
4. Apabila ada yang kurang jelas, tanyakan kepada pembimbing.
5. Berikut adalah skala penilaiannya:

SS  :Sangat Setuju

S : Setuju

TS  :Tidak Setuju
STS :Sangat Tidak Setuju

C. Lembar Penilaian

Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
SS|S|TS
Tampilan dan 1. Tampilaan LKPD berbantuan wordwall ini
Ketertarikan menarik dan mudah dibaca. v
2. Saya lebih semangat menyelesaikan soal v
pada LKPD ini.
3. Ilustrasi dan gambar dalam LKPD
membuat saya lebih tertarik menyelesaikan v
soal,
Kemudzhan 4, LKPD ini mudah digunakan saat v
Penggunaan pembelajaran,
LKPD 5. Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami. N/
6. Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti \/
dengan baik.
7. Flarform game pada LKPD mudah diakses. V7
Isi dan Aktivitas | 8. Kegiatan dalam LKPD membantu saya
LKPD berpikir lebih kritis. \/
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saya dapat memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep

Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
SS|S|TS|STS
9. Latihan pada wordwall membuat saya lebih
aktif dalam belajar. v
10. KKegiatan dalam LKPD mudah dipahami
sesuai dengan sintaks CBL. \4
Keterkaitan 11. LKPD memuat langkah untuk Fokus,
dengan schingga saya dapat mengidentitfikasi dan \/
kemampuan memahami inti permasalahan.
berpikir kritis 12. LKPD sudah langkah Reason, sehingga

13. LKPD memuat langkah untuk Iference,
sehingga saya dapat menarik kesimpulan
berdasarkan informasi dan proses
penyelesaian

“ | L

14. LKPD memuat langkah untuk Situation,
sehingga saya dapat mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

15. LKPD memuat langkah untuk Clarity,
sehingga saya dapat menjelaskan proses
atau hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat

16. LKPD memuat langkah untuk Overview,
sehingga saya dapat memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja atau
memastikan jawaban benar

Penilaian Umum

17. LKPD layak digunakan dalam proses

pembelajaran matematika.
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A. Identitas Responden

Angket Respon Peserta Didik

Nama :Raden gtha s macghan
Kelas 9 umar

Tanggal Pengisian: 9,1 /jv(.i /7,09_6

B. Petunjuk

. 1. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti dan seksama.

2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan dan pendapat anda dengan

memberikan tanda centang pada kolom yang tersedia.

3. lsilah semua pernyataan, jangan sampai ada yang terlewat.
4. Apabila ada yang kurang jelas, tanyakan kepada pembimbing.
5. Berikut adalah skala penilaiannya:

SS  :Sangat Setuju

S : Setuju

TS  :Tidak Setuju
STS  :Sangat Tidak Setuju

C. Lembar Penilaian

Sub Indikator Penilaian

Skor

SS

2

Tampilaan LKPD berbantuan wordwall ini
menarik dan mudah dibaca.

Saya lebih semangat menyelesaikan soal
pada LKPD ini.

Aspek/Indikator
Tampilan dan 1.
Ketertarikan
2
3.

Ilustrasi dan gambar dalam LKPD
membuat saya lebih tertarik menyelesaikan
soal.

Kemudahan 4,

LKPD ini mudah digunakan saat
pembelajaran,

Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami.

Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti
dengan baik.

Penggunaan

LKPD 5.
6.
7.

Flarform game pada LKPD mudah diakses.

LKPD

Isi dan Aktivitas | 8.

Kegiatan dalam LKPD membantu saya
berpikir lebih kritis.
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berpikir kritis

12. LKPD sudah langkah Reason, sehingga
saya dapat memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep

Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
S| TS| STS
9. Latihan pada wordwall membuat saya lebih
aktif dalam belajar. v
10. KKegiatan dalam LKPD mudah dipahami
sesuai dengan sintaks CBL. v/
Keterkaitan 11. LKPD memuat langkah untuk Fokus,
dengan sehingga saya dapat mengidentitfikasi dan
kemampuan memahami inti permasalahan.

13. LKPD memuat langkah untuk Jference,
sehingga saya dapat menarik kesimpulan
berdasarkan informasi dan proses
penyelesaian

e, el

14. LKPD memuat langkah untuk Siruation,
sehingga saya dapat mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

15. LKPD memuat langkah untuk Clarity,
sehingga saya dapat menjelaskan proses
atau hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat

16. LKPD memuat langkah untuk Overview,
sehingga saya dapat memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja atau
memastikan jawaban benar

Penilaian Umum

17. LKPD layak digunakan dalam proses

pembelajaran matematika.
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Angket Respon Peserta Didik
A. Identitas Responden
Nama ALV Fl‘t husdlman B
Kelas 9 UMAT

Tanggal Pengisian : 2.4 / ¥ / 2026

B. Petunjuk
1. Bacalah setiap pemyataan dengan teliti dan seksama.
2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan dan pendapat anda dengan
memberikan tanda centang pada kolom yang tersedia.
3. Isilah semua pernyataan, jangan sampai ada yang terlewat.
4. Apabila ada yang kurang jelas, tanyakan kepada pembimbing.
5. Berikut adalah skala penilaiannya:
SS  :Sangat Setuju
S : Setuju
TS  :Tidak Setuju
STS :Sangat Tidak Setuju

C. Lembar Penilaian

Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
SS|S|TS|STS
Tampilan dan 1. Tampilaan LKPD berbantuan wordwall ini \/
Ketertarikan menarik dan mudah dibaca.
2. Saya lebih semangat menyelesaikan soal
pada LKPD ini.

3. llustrasi dan gambar dalam LKPD
membuat saya lebih tertarik menyelesaikan

soal.
Kemudahan 4. LKPD ini mudah digunakan saat
Penggunaan pembelajaran.
LKPD 5. Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami.
6. Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti
dengan baik.

7. Flarform game pada LKPD mudah diakses. [\/
Isi dan Aktivitas | 8. Kegiatan dalam LKPD membantu saya
LKPD berpikir lebih kritis.

< | L K<< [<
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Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
TS
9. Latihan pada wordwall membuat saya lebih -
aktif dalam belajar.
10. KKegiatan dalam LKPD mudah dipahami
sesuai dengan sintaks CBL.
Keterkaitan 11. LKPD memuat langkah untuk Fokus,
dengan schingga saya dapat mengidentitfikasi dan \/
kemampuan memahami inti permasalahan.
berpikir kritis 12. LKPD sudah langkah Reason, sehingga

saya dapat memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep

13. LKPD memuat langkah untuk Iference,
sehingga saya dapat menarik kesimpulan
berdasarkan informasi dan proses
penyelesaian

14. LKPD memuat langkah untuk Situation,
sehingga saya dapat mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

15. LKPD memuat langkah untuk Clarity,
sehingga saya dapat menjelaskan proses
atau hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat

16. LKPD memuat langkah untuk Overview,
sehingga saya dapat memeriksa kembali
Jjawaban, mengevaluasi langkah kerja atau
memastikan jawaban benar

Penilaian Umum

17. LKPD layak digunakan dalam proses
pembelajaran matematika.

338



339

Angket Respon Peserta Didik

A. ldentitas Responden
Nama : AQ 2aRan  JSobrme
Kelas X umar

Tanggal Pengisian: %4  juti 2036

B. Petunjuk

1. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti dan seksama.

2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan dan pendapat anda dengan

memberikan tanda centang pada kolom yang tersedia.

s

o

Isilah semua pernyataan, jangan sampai ada yang terlewat.

Apabila ada yang kurang jelas, tanyakan kepada pembimbing.
Berikut adalah skala penilaiannya:

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS  :Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju

Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
SS|S|TS
Tampilan dan . Tampilaan LKPD berbantuan wordwall ini
Ketenarikan menarik dan mudah dibaca. v
. Saya lebih semangat menyelesaikan soal
pada LKPD ini. \/
. llustrasi dan gambar dalam LKPD
membuat saya lebih tertarik menyelesaikan V
soal.
Kemudahan . LKPD ini mudah digunakan saat
Penggunaan pembelajaran. \/
LKPD . Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami.
. Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti
dengan baik. v
. Flarform game pada LKPD mudah diakses.
Isi dan Aktivitas . Kegiatan dalam LKPD membantu saya J
LKPD berpikir lebih kritis.




Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
S|TS
9. Latihan pada wordwall membuat saya lebih
aktif dalam belajar. v
10. KKegiatan dalam LKPD mudah dipahami
sesuai dengan sintaks CBL. g
Keterkaitan 11. LKPD memuat langkah untuk Fokus,
dengan schingga saya dapat mengidentitfikasi dan \/
kemampuan memahami inti permasalahan.
berpikir kritis 12. LKPD sudah langkah Reason, sehingga
saya dapat memberikan alasan yang logis \/

berdasarkan konsep

13. LKPD memuat langkah untuk Iference,
sehingga saya dapat menarik kesimpulan
berdasarkan informasi dan proses
penyelesaian

14. LKPD memuat langkah untuk Situation,
sehingga saya dapat mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

15. LKPD memuat langkah untuk Clarity,
sehingga saya dapat menjelaskan proses
atau hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat

16. LKPD memuat langkah untuk Overview,
sehingga saya dapat memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja atau
memastikan jawaban benar

Penilaian Umum

17. LKPD layak digunakan dalam proses
pembelajaran matematika.
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Angket Respon Peserta Didik

A. ldentitas Responden
Nama :mAhmMan i AdiIASYAh

Kelas 9 umar
Tanggal Pengisian: 29, JUli , 2026

B. Petunjuk

1.
2.

w s W

Bacalah setiap pemyataan dengan teliti dan seksama.

Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan dan pendapat anda dengan
memberikan tanda centang pada kolom yang tersedia.

Isilah semua pernyataan, jangan sampai ada yang terlewat.

Apabila ada yang kurang jelas, tanyakan kepada pembimbing.

Berikut adalah skala penilaiannya:

SS  :Sangat Setuju

S : Setuju

TS  :Tidak Setuju

STS :Sangat Tidak Setuju

C. Lembar Penilaian

Aspek/Indikator Sub Indikator Penilaian Skor
SS|S| TS |STS
Tampilan dan 1. Tampilaan LKPD berbantuan wordwall ini
Ketertarikan menarik dan mudah dibaca. \/
2. Saya lebih semangat menyelesaikan soal \/
pada LKPD ini.
3. llustrasi dan gambar dalam LKPD
membuat saya lebih tertarik menyelesaikan \/
soal,
Kemudahan 4. LKPD ini mudah digunakan saat /
Penggunaan pembelajaran.
LKPD 5. Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami. Vv
6. Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti v
dengan baik.

7. Flarform game pada LKPD mudah diakses. |/

Isi dan Aktivitas | 8. Kegiatan dalam LKPD membantu saya

LKPD berpikir lebih kritis. ‘/
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Fspek/lndikator

Sub Indikator Penilaian

Skor

STS

9. Latihan pada wordwall membuat saya lebih
aktif dalam belajar.

10. KKegiatan dalam LKPD mudah dipahami
sesuai dengan sintaks CBL.

Keterkaitan
dengan
kemampuan
berpikir kritis

11. LKPD memuat langkah untuk Fokus,
sehingga saya dapat mengidentitfikasi dan
memahami inti permasalahan.

SIS N8

12. LKPD sudah langkah Reason, sehingga
saya dapat memberikan alasan yang logis
berdasarkan konsep

13. LKPD memuat langkah untuk Iference,
sehingga saya dapat menarik kesimpulan
berdasarkan informasi dan proses
penyelesaian

14. LKPD memuat langkah untuk Situation,
sehingga saya dapat mempertimbangkan
kondisi, informasi atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan masalah

15. LKPD memuat langkah untuk Clarify,
schingga saya dapat menjelaskan proses
atau hasil penyelesaian dengan jelas dan
tepat

16. LKPD memuat langkah untuk Overview,
sehingga saya dapat memeriksa kembali
jawaban, mengevaluasi langkah kerja atau
memastikan jawaban benar

Penilaian Umum

17. LKPD layak digunakan dalam proses

pembelajaran matematika.
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Rekapitulasi Angket Respons Siswa

343

No. Pernyataan SS| S | TS| STS
Tampilan dan Ketertarikan
1 | Tampilan LKPD berbantuan wordwall ini menarik | 6 | 23
dan mudah dibaca.
2 | Saya lebih semangat menyelesaikan soal pada | 11 | 18
LKPD ini.
3 | llustrasi dan gambar dalam LKPD membuat saya | 4 | 25
lebih tertarik menyelesaikan soal.
Total Skor 21 | 66
Kemudahan Penggunaan LKPD
4 | LKPD ini mudah digunakan saat pembelajaran. 16| 12 | 1
5 | Petunjuk dalam LKPD mudah dipahami. 7| 22
6 | Kegiatan dalam LKPD bisa saya ikuti dengan baik. | 5 | 24
7 | Platform game pada LKPD mudah diakses. 17 | 12
Total Skor 45170 | 1
Isi dan Aktivitas LKPD
8 | Kegiatan dalam LKPD membantu saya berpikir | 8 | 20 | 1
lebih kritis.
9 | Latihan pada wordwall membuat saya lebih aktif | 18 | 11
dalam belajar.
10 | Kegiatan dalam LKPD mudah dipahami sesuai | 15 | 14
dengan sintak CBL.
Total Skor 41 | 45 | 1
Kemampuan Berpikir Kritis Matematis
11 | LKPD memuat langkah untuk Fokus, sehingga
saya dapat mengidentifikasi dan memahami inti
permasalahan. 15| 14
12 | LKPD sudah langkah Reason, sehingga saya dapat
memberikan alasan yang logis berdasarkan konsep | 6 | 23
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No. Pernyataan SS| S | TS |STS
Tampilan dan Ketertarikan
13 | LKPD memuat langkah untuk Iference, sehingga
saya dapat menarik kesimpulan berdasarkan
informasi dan proses penyelesaian 9 | 20
14 | LKPD memuat langkah untuk Situation, sehingga
saya dapat mempertimbangkan kondisi, informasi
atau konteks yang relevan dalam menyelesaikan
masalah 9 |20
15 | LKPD memuat langkah untuk Clarity, sehingga
saya dapat menjelaskan proses atau hasil
penyelesaian dengan jelas dan tepat 7 | 22
16 | LKPD memuat langkah untuk Overview, sehingga
saya dapat memeriksa kembali jawaban,
mengevaluasi langkah kerja atau memastikan
jawaban benar 18 | 11
Total Skor
64 | 110
Penilaian Umum
17 | LKPD layak digunakan dalam pembelajaran |25 | 4
matematika
Total Skor 25| 4
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\
simemberikan nikmat kesehatan pada penulis sehingga dapat
;" menyelesaikan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbantuan e-
/
I learning wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis

matematis siswa SMP IT Khoiru Ummah Rejang Lebong. LKPD ini

Rasa terimakasih penulis juga sampaikan kepada dosen pembimbinge® @

ditujukan kepada siswa kelas VIII pada materi semester genap.

yaitu Ibu Syaripah, M.Pd dan Ibu Fevi Rahmadeni M.Pd beserta para

N

vlidator ahli media, bahasa, bahan ajar dan materi yang telah
meluangkan waktunya untuk membantu penulis dalam proses -\
penyusunan dan pengembangan LKPD ini. ‘“,
\ Penulis menyadari bahwa penyusunan LKPD ini masih terdapat
kekurangan. Untuk itu penulis mengharapkan kritik dan saran dari para
pembaca yang sifatnya membangun untuk kesempurnaan LKPD ini.

Penulis mohon maaf apabila terdapat atau dalam penyusunan LKPD ini

’

!

\

it tidak sesuai dengan apa yang diharapkan. Semoga LKPD berbantuan e-
/

learning wordwall untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis -

matematis siswa SMP ini dapat bermanfaat bagi semua pihak. %

Wassalamu'alaikum Wr. Wh iy
Curup, 2026

/

Novri Yunita
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«Setelah mempelajari LKPD, siswa ngm‘iliﬁl Eemampuan sebagai berikut:

\
|
’

By,
’

'

\
N

\
'

’
-

1. Aljabar
Peserta didik dapat memahami relasi dan fungsi (domain, kodomain, da
range) dan menyajikannya dalam bentuk diagram panah, tabel, himpunan
pasangan berurutan, dan grafik. Peserta didik dapat menyajikan
menganalisis, dan menyelesaikan masalah dengan menggunakan relasi dan
fungsi.

2. Geometri
Peserta didik dapat menunjukkan kebenaran teorema pythagoras dan
menggunakannya dalam menyelesaikan masalah (termasuk jarak antara dua
tittk pada bidang koordinat kartesius). Peserta didik dapat melakukan
transformasi tunggal, titik, garis, dan bangun datar pada bidang koordinat
kartesius dan menggunakannya untuk menyelesaikan masalah.

3. Analisis data dan peluang

Peserta didik dapat merumuskan pertanyaan, mengumpulkan, menyajikan, f

dan menganalisis data untuk menjawab pertanyaan. Peserta didik dapat \

menggunakan diagram batang dan diagram lingkaran untuk menyajikan dan
menginterpretasi data. Peserta didik dapat mengambil sampel yang mewakili
suatu populasi untuk mendapatkan data yang terkait dengan lingkungan
sekitar. Peserta didik dapat menentukan dan menafsirkan mean, median"‘

modus, dan jangkauan dari data tersebut untuk menyelesaikan masalah's
(termasuk  membandingkan suatu data terhadap kelompoknya,

+

L
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’ Relasi dan
Fungsi
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Persamaan
Garis Lurus
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Statistika
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Alur Tujuan Pembelajaran

Peserta didik dapat memahami konsep himpunan dan
menyajikannya dalam berbagai bentuk.

Peserta didik dapat memahami kerakteristik fungsi dan
membedakan relasi yang merupakan fungsi dan yang bukan
fungsi.

Peserta didik dapat menentukan domain, kodomain, dan 5

range dari suatu fungsi.

Peserta didik dapat menghitung nilai suatu fungsi jika !

rumus dan nilai variabelnya diketahui.

Peserta didik dapat menggambar grafik pada bidang
kartesius dan memahami konsep kemiringan (gradien).

Peserta didik dapat menghitung nilai kemiringan dari suatu ‘

persamaan garis atau dua titik yang diketahui.

Peserta didik dapat menentukan dan menyelesaikan |

persamaan garis lurus jika diketahui dua titik yang
diketahuinya dalam masalah kontekstual .

Peserta didik dapat menentukan modus dari sekumpulan data i

tunggal.

Peserta didik dapat menentukan mean dari sekumpulan data

tunggal.

Peserta didik dapat menentukan mean dari sekumpulan data
tunggal.

Peserta didik dapat menentukan jangkauan dan kuartil dari ‘

sekumpulan data tunggal.

Peserta didik dapat menentukan jangkauan interkuartil dan
simpangan kuartil dari sekumpulan data.

Peserta didik dapat menyelesaikan masalah kontekstual yang '

berkaitan dengan ukuran pemusatan dan penyebaran data.

\

iv -/

[
\
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Petunjuk
Pengerjaan

Tujuan
Pembelajaran

oS
2=

N

1.Bacalah perintah pada
LKPD dengan cermat.

2.Tulislah identitas pada
kolom yang telah
disediakan.

3.Selesaikanlah dan
diskusikan perintah pada
LKPD ini dengan teman
sekelompok mu.

4.]ika ada yang kurang
paham, silahkan bertanya
kepada guru.

5.Waktu pengerjaan LKPD
30 menit.

6.Periksalah kembali
jawaban yang telah kalian
selesaikan.

7.Jika selesai, kumpulkan
LKPD kepada guru.

1.Siswa mampu mengidentifikasi
dan memahami masalah relasi
dan fungsi

2.Siswa mampu memberikan
alasan logis berdasarkan konsep
terkait relasi dan fungsi

3.Siswa mampu menarik
kesimpulan yang tepat
berdasarkan informasi dan
proses penyelesaian relasi dan
fungsi

4.Siswa mampu
mempertimbangkan kondisi,
informasi, atau konteks yang
relevan dalam menyelesaikan
masalah relasi dan fungsi

5.Siswa mampu menjelaskan
proses dan hasil penyelesaian
dengan jelas dan tepat relasi
dan fungsi

6.Siswa mampu memeriksa
kembali jawaban, mengevaluasi
langkah penyelesaian dan
memastikan jawaban benar
relasi dan fungsi

e e
« e e

v

»

- .
- .

Ch

=
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Memahami dan*
Menyajikan Relasi

Nama Kelompok *

=T TSR

Ide Otama
(Big Idea)

|
| A >, -

Beberapa kelompok siswa memainkan game interaktif dengan tema “Food Delivery
Match Game". Dalam permainan ini siswa harus mencocokkan pelanggan dengan
makanan favorit yang mereka pesan melalui aplikasi delivery online.

Beberapa pelanggan memesan makanan yang sama, sementara ada pelanggan yang
memesan lebih dari satu jenis makanan. Guru kemudian meminta siswa untuk
menganalisis hubungan antara pelanggan dan makanan menggunakan konsep relasi.
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Pertanyaan
Pemantik

1.Bagaimana cara menunjukkan hubungan antara pelanggan dan

makanan favoritnya? o
2. Apakah seorang pelanggan boleh memiliki lebih dari satu makanan?

3. Mengapa relasi penting digunakan untuk membaca data dalam
kehidupan sehari-hari?

x
4
). Tantangan  N__ N

( (Challange) \
i !
: Melalui link atau QR wordwall di samping ini, :
: peserta  didik akan  memainkan  game :
: mencocokkan pelanggan dengan makanan :
| favoritnya. Sebelum itu, berikut adalah petunjuk C P ordall petplr LR SE0I0 |
: dalam permainannya: K :
: 1.Ada dua pelanggan yang memesan makanan berkuah. Mereka memesan makanan :
| yang sama. |
: 2.Beni memilih makanan berbahan dasar mie, bukan makanan yang digoreng :
: 3.Makanan favorit Caca sama dengan makanan yang dipesan Alya. :
| 4.Dito memilih makanan yang dimasak dengan cara dibakar dan di tusuk. |
: 5.Farhan memilih makanan khas Padang dan menjadi satu-satunya pelanggan yang :
: memesan makanan tersebut. :
| 6.Elsa tidak menyukai makanan yang berkuah maupun yang dibakar. |
: 7.Makanan yang dipilih Elsa biasanya disajikan bersama lalapan dan sambal. :
: 8.Gina memilih makanan dengan cara digoreng tetapi bukan lauk berbahan ikan. }
| 9.Hanya satu pelanggan yang memesan makanan berbahan ikan, |
: 10.Tidak ada pelanggan lain yang memilih makanan yang sama dengan Farhan dan :
! Dito. !
| |
| |
T . P T e
\\ 4 ‘\\ 3 7




353

'__/\/\‘,_\__
Pertanyaan dan
Kegiatan Pemandu

Pertanyaan Pemandu

1.Apakah dalam relasi satu makanan boleh dipilih
lebih dari satu pelanggan? Jelaskan!

2.Jika Gina ternyata menyukai sate, apakah relasi
berubah? Jelaskan!

3.Sajikanlah relasi tersebut kedalam berbagai bentuk
yang kamu ketahui!

Kegiatan 2 - Mengumpulkan Informasi

1.Bacalah kembali petunjuk permainan pada tantangan
sebelumnya.

2.Gunakanlah petunjuk tersebut untuk mencocokkan nama
pelanggan dengan makanan favoritnya.

3.Catatlah hasil yang telah kamu dapatkan dari tantangan
sebelumnya dalam bentuk tabel diagram panah.

Kegiatan 2 - Menganalisis Masalah

1. Analisislah jawaban yang telah kamu selesaikan pada
tantangan sebelumnya.

2.Berdasarkan hasil analisis mu, cobalah untuk
menentukan strategi yang tepat untuk menyelesaikan

pertanyaan pemandu diatas.

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
\
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(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri!

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

4 e e b ihiia e

\ e ( Ayo selesaikan tantangan di bawah ini! ;:'

o P S
T ——————————————— —— - - —

1.Apabila diketahui dua himpunan K dan L, yaitu K={0, 1, 2, 3} dan L ={ 0, 2, 4, 6, 8}.
Tuliskan sebanyak mungkin hubungan yang dapat kalian temukan dari

himpunan K kehimpunan L dan nyatakan ke dalam 3 cara yang telah kalian
pelajari!




356

Tugas Mandiri 4

4 \ ' P R T S e e e e A TS N e o o mlos vt o o e,

/
|
A \

| Ayo selesaikan tantangan di bawah ini! '

R ‘
N
T e e = ————————————————— — — e *

2. Perhatikan gambar berikut!
Q

- W e >
.
|

i ‘
1 23456
Berdasarkan pemaparan koordinat pada gambar di atas, tentukan relasi yang

P

kemungkinan terbentuk. Kemudian nyatakanlah dengan cara diagram panah dan
himpunan pasangan berurutan.

o

N
v
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Karakteristik -
- ) FunQSi s

Nama Kelompok *

il v

, /‘f_\’\ |4

B, L— . y;
Fase Engage __'_____::‘_g Ide Otama
((Big 1dea) ¥

‘—/\_4“\_/ S

Di Sekolah, setiap siswa memiliki satu Nomor Induk Siswa (NIS) yang berbeda.
Misalnya, Andi memiliki NIS 11004, Budi memiliki NIS 11005, dan Caca memiliki NIS
11006. Hal ini berarti, tidak ada siswa yang memiliki dua NIS. Berbeda dengan NIS, siswa
dapat memiliki lebih dari satu hobi. Misalnya, Andi hobi membaca dan bermain sepak
bola, sementara caca, hobi melukis dan menari.

Dari kedua kasus di atas, beberapa siswa berpendapat bahwa kedua hubungan
tersebut merupakan fungsi, karena setiap siswa memiliki pasangan. Namun, ada yang

N s s s s s s o s s S S S > S S S T S —— - S S . G S S - = e P

berpendapat bahwa hubungan siswa dengan hobi merupakan fungsi.
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Pertanyaan %
! - Pemantik !
1| Melalui link atau QR wordwall di samping, |
| S N | +
il peserta didik akan memainkan game putar . |
: rodanya untuk menjawab beberapa pertanyaan :
1| pemantik. 4 |
| ;o0 :
| .
| |
| @v,n s /iwordwall.netresource/115¢ L.t_?mzﬂ |
‘\ ___________________________________________ k_ _/,
X
Tantangan N __ -
(Challange) 12, N

===
Tantangan I )
Misalkan diketahui himpunan P = (3, 4, 5, 6, 7) dan
himpunan Q ={4, 5, 7, 9}. Apakah hubungan antara P
dan Q merupakan fungsi?

Tantangan 2

Analisislah beberapa contoh fungsi dan bukan fungsi dalam
kehidupan sehari-hari. kemudian coba jelaskan, apa yang
menyebabkan suatu relasi tidak termasuk fungsi?
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Kegiatan Pemando
(Guiding Activities) ) ~,

-

Kegiatan 1 - Mengumpulkan informasi

Bacalah materi dari buku atau sumber
belajar yang tersedia untuk mencari
informas yang akan membantumu
menjawab tantangan.

Kegiatan 2 -Menganalisis

1.Untuk Menjawab tantangan ke-2 analisislah
beberapa fungsi dan yang bukan fungsi dalam
kehidupan sehari-hari

2.Kemudian pilihlah minimal 5 contoh yang akan
kalian analisis dan sajikan dalam tabel

3.Jika terdapat relasi yang bukan fungsi,
identifikasi bagian yang menyebabkan relasi
tersebut tidak memenuhi syarat sebagai fungsi

4.Tentukan strategi yang tepat untuk
menyelesaikan tantangan

- ———————-—— — — —————— - - — —————————————————————— - —————
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(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri!

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

qﬂ‘ (Ago selesaikan tantangan di bawah ini

1.Tasya mengatakan bahwa setiap relasi pasti bisa disebut fungsi, akan tetapi
setiap fungsi belum tentu disebut relasi. Sedangkan Ana justru mengatakan
setiap relasi belum tentu bisa disebut sebagai fungsi, dan setiap fungsi bisa
disebut sebagai relasi. Mereka berdua sepakat bahwa pendapat mereka

adalah benar. Setujukah kalian dengan salah satu pendapat dari mereka?
Jelaskan!

2.Buatlah hipotesis tentang sifat-sifat fungsi. Kemudian diskusikan dengan
teman sekelompokmu tentang suatu fungsi yang dapat dibuat dengan
menggabungkan dari kedua himpunan berikut:
* a.K={1,2,3,4} ke L={p,q}
b.M={p,qt ke N={(1, 2, 3,4}
Selanjutnya, cobalah kalian terapkan hasil kesimpulan tersebut dalam
memeriksa apakah kesimpulan kalian dapatkan adalah benar atau tidak?

—

\

o ~

\‘\ S Y [

12
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Ide Otama
(Big Idea)

Dalam kehidupan sehari-hari, kita sering menemukan hubungan antara
dua himpunan. Misalnya, panitia mengadakan survei untuk mengetahui
minuman favorit setiap peserta. Dari hasil survei tersebut terdapat beberapa
minuman yang menjadi favorit siswa. Tetapi ada juga minuman yang tidak
dipilih sama sekali oleh peserta.

Berdasarkan cerita tersebut, hubungan antara peserta dan minuman favorit
dapat dianalisis menggunakan konsep domain, kodomain, dan range. Analisis
tersebut akan membantu kita untuk memahami perbedaan antara domain,
kodomain, dan range.

B S S i A e
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Pertanyaan

I, Pemantik
I

| P

: Melalui link atau QR wordwall di samping,
: peserta didik akan memainkan game buka
| kotaknya untuk menjawab beberapa pertanyaan
: pemantik.

|

|

\

~

Tantangan

(Chatlange) \}
|
|
|
|

%+ FESTIVAL * ‘ Qi :
INUMAN SEHAT £ :

|

|

3 ;;3“"“ |

) |

|

Dalam rangka mé}xlperingati hari
~¥ Kesehatan Nasional, Sekolah mengadakan |
4 festival minuman sehat. Salah satu stand,{

PILIHAN MINUMAN HARI PERTAMA minuman yang tersedia terbatas. Oleh karena |

itu setiap siswa hanya boleh memilih satu |

Siswa | Minuman yang Dipilih bt : ; |
Alya T s jéruk o CATATAN PANITIA | minuman favorit mereka. |
g Tidak ada siswa Penjaga stand memperhatikan bahwa tidak |
Bima Teh lemon ' yang memilih 3 2

susu cokelat maupun | ada siswa yang memilih susu cokelat maupun |
Caca Jus jeruk u smoothie stroberi, X i N i |
— i ——1  meskipun kedua ‘smoothle stroberi, meskipun kedua minuman |

Dito Teh lemon U i tersebut X e
tersedia di stan. | tersebut masih tersedia di stand. |
Ega Jus jeruk u |
|
|
|
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Kegiatan Pemandu
(Guiding Activities)

-

Pertanyaan Pemandu

Berdasarkan informasi pada cerita di atas,
domain, kodomain dan range. Kemudian sajikan model
tersebut ke dalam bentuk lain (diagram panah atau diagram
kartesius).

Kegiatan 1 - Mengumpulkan Informasi

Bacalah dengan seksama cerita pada fase investigasi.
Catatlah informasi yang penting dari cerita tersebut.

Kegiatan 2- Menganalisis

Analisislah data pada pilihan minuman di stand tersebut.
Tentukan strategi yang tepat untuk menyelesaikan
pertanyaan pemandu diatas.

o ————— - ——————— - ————————————————————————————————
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(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

°
°
°
°
L
® 1.Sebuah perusahaan taksi menetapkan tarif awal sebesar Rp7.000 dan
: tarif per kilometer adalah Rp3.000. Jika fungsi biaya dirumuskan sebagai
F(x) = 3000x + 7000 dengan x adalah jarak tempuh, tentukan domain,
kodomain, dan rangenya jika jarak yang ditempuh adalah x = {1, 2, 3}! *
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Tugas Mandiri 4

—————————

- —— —————————— - ———— —— - ————— - ——

2.Perhatikan dua diagram panah di bawah ini!

® @ B
. L]
Adi o | »e Bakso Siaiak p
Beni 0—><"' Bakmi °
° - e Siomay
o Cok|. '<>< o Seblak Hijau
: Dodi  +~] e Nasgor Biru
Tentukanlah domain, kodomain,dan range dari dua diagram panah di atas! *

N
CA



' fv Menyajikan Dan :
Menghitung
fo - Nilai Fungsi ¢

Nama Kelompok m

—
Ide Otama
(Big Idea)

Saat bazar Sekolah, kelas VIII menjual es teler untuk mengumpulkan dana class
meeting. Bendahara kelas sempat bingung karena pembeli banyak menanyakan harga
untuk beberapa gelas sekaligus. Setelah memperhatikan ia menyadari bahwa uang yang
diterima selalu bergantung pada banyaknya es teler yang terjual. Semakin banyak es
teler yang dibeli maka semakin besar total harganya.

Tanpa disadari mereka sedang menggunakan konsep fungsi dalam kehidupan
sehari - hari. Melalui konsep fungsi, kita dapat memahami hubungan antara dua besaran,
memprediksi nilai yang belum diketahui, serta membantu menyelesaikan masalah
dengan cepat dan sistematis.

368
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Pertanyaan
Pemantik

[Melalui link atau QR wordwall di samping,

peserta didik akan memainkan game buka
kotaknya untuk menjawab beberapa pertanyaan
penting dari kasus ide besar diatas.

Tantangan
(Challange)

Tantangan | C\

Analisilah hubungan antara banyaknya suatu barang
yang dibeli dengan total harga yang harus dibayar.
Jelaskan mengapa hubungan tersebut dapat
dinyatakan sebagai fungsi!

Tantangan 2

ancanglah sebuah sistem informasi harga yang ada pada
lingkungan sekolah kalian yang memuat paling sedikit 5 jenis
barang. kemudian sajikan dalam bentuk tabel dan gunakan
fungsi tersebut untuk menghitung total harga pada beberapa
jumlah pembelian

ﬂ\
Tantangan 3

— J
Jika seorang siswa menyatakan bahwa membeli 6 barang
memerlukan biaya Rp30.000. Evaluasilah pernyataan
tersebut berdasarkan fungsi yang telah kamu buat.




Kegiatan Pemandv
(Guiding Activities)

Kegiatan 1-Mengumpulkan informasi

1. Pilihlah objek yang akan diamati
3. Catat harga satuan barang atau jasa dari objek yang telah kalian pilih
5. Hitunglah total harga untuk setiap jumlah barang

Berikut adalah contoh tabel pengumpulan data

~
Jumlah Barang/Jasa | Harga Satuan | Harga Total

<K

Alat dan bahan yang
diperlukan:

Kegiatan 2 - Menganalisis

Berdasarkan data yang diperoleh maka
1.Cobalah untuk memeriksa kembali fungsi Milimeter book
dan hasil perhitungan harga yafig telah kamu ‘ Penggafis -
buat.
2.Kemudian gunakan fungsi tersebut untuk Pensil / Pena
menghitung total harga pada beberapa Penghapus
jumlah pembelian

Pensil Warna

Kegiatan 3 - menyajikan fungsi

Sajikan data yang telah diperoleh dalam

bentuk: !
a. Diagram panah

b. Tabel fungsi
c. Grafik fungsi

370




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

—————————

- —— —————————— - ———— —— - ————— - ——

1.Grafik di bawah ini mendefinisikan fungsi n dari himpunan bilangan rill R ke
himpunan bilangan rill R

v

- ow e,
T

Z
5 43 2

? Y O Y
LRI

Nyatakanlah  fungsi  tersebut
dengan cara membuat pasangan
berurutan, diagram panah dan
tabel!

N
CA
2 /\ W

23
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Tugas Mandiri 4

o —————— ————— -~ ———————————— —————
———

/

R ( Ayo selesaikan tantangan di bawah ini! /"

§ ek i s J 4

2. Apabila diketahui suatu fungsi f dengan rumus fungsi f (x) = 2x* - 3x + 1, maka

tentukan nilai f(x) untuk x =2 dan x = -3.

£y A
CA
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( Program Sindi Tadris Natematiks
0.0 Fakultas T arbigah
%
3 Tnstitut Agama Dslam Negeri Curup

Petunjuk
Pengerjaan

Tujuan
Pembelajaran

1.Bacalah perintah pada

e LKPD dengan cermat.

2.Tulislah identitas pada
kolom yang telah
disediakan.

3.Selesaikanlah dan
diskusikan perintah pada
LKPD ini dengan teman
sekelompok mu.

4.Jika ada yang kurang
paham, silahkan bertanya
kepada guru.

5.Waktu pengerjaan LKPD
30 menit.

6.Periksalah kembali
jawaban yang telah kalian
selesaikan.

7.Jika selesai, kumpulkan
LKPD kepada guru.

1.Siswa mampu mengidentifikasi
dan memahami masalah
persamaan garis lurus.

2.Siswa mampu memberikan
alasan logis terkait persamaan
garis lurus.

3.Siswa mampu menarik
kesimpulan yang tepat dan
menyelesaian persamaan garis
lurus.

4.Siswa mampu
mempertimbangkan kondisi,
konteks yang relevan dalam
menyelesaikan masalah
persamaan garis lurus.

5.Siswa mampu menjelaskan
proses dan hasil penyelesaian
dengan jelas dan tepat.

6.Siswa mampu memeriksa
kembali jawaban, mengevaluasi

langkah penyelesaian terkait

masalah persamaan garis lurus

/

—~
()

|

.o

"
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Grafik

Persamaan Garis Lurug

I/-~4/-\.'\|

Ide Utama
(Big Idea) J

\./.\/\’_/‘J

Dalam kegiatan sehari-hari, banyak permasalahan
yang melibatkan hubungan antara dua besaran yang
berubah secara teratur. Salah satunya dapat
ditemukan pada taman bermain, yaitu hubungan
antara jumlah wahana yang dimainkan dengan total
biaya yang harus dibayar. Hubungan tersebut dapat
disajikan dalam bentuk tabel, grafik, dan persamaan
garis lurus sehingga membantu seseorang membuat
prediksi, mengambil keputusan, dan menyelesaikan
masalah secara lebih efektif.

Pertanyaan

Peinantik Melalui link atau QR wordwall di samping,

- peserta didik akan memainkan game putar
'\-—"\/E‘{ rodanya untuk  menjawab  beberapa

pertanyaan penting dari kasus ide utamn® ‘




Tantangan

BIAYA MASUX &=
Rp20.000

Akhir pekan, Andi dan Alya pergi ke
taman bermain bersama keluarganya. Setiap
pengunjung yang masuk ke taman harus
membayar biaya masukk sebesar Rp20.000.
Selain itu, setiap wahana yang dimainkan
dikenakan biaya Rp10.000.

Beberapa hari kemudian, Alya berkata
kepada Andi “Total uang yang kubayar
ditaman bermain adalah 3 kali biaya satu
wahana ditambah biaya masuk

Untuk memudahkan Andi memperkirakan
pengeluaran Alya, ayo kita selidiki melalui
kegiatan pemandu bersama guru!

(Chatlange)
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Kegiatan Pemando
(Guiding Activities)

; u

1.Gambarkan grafik hubungan antara jumlah wahana
yang dimainkan dan total biaya yang harus dibayar!

2.Dari grafik yang telah kamu buat, berapakah jumlah
wahana yang dimainkan oleh Alya?

giatan 1-Mengumpulkan Informasi
w

1.Baca dan fahamilah cerita dengan teliti. Kemudian
catatlah beberapa informasi yang telah kamu
peroleh dari cerita tersebut pada lembar jawaban
yang telah disediakan.

2.Agar lebih mudah memperkirakan biayanya,
buatlah tabel hubungan jumlah wahana dan total

. biaya yang harus dikeluarkan.

f. ~ Kegiatan 1-Menganalisis

1.Dengan tabel yang telah kalian buat,‘pasangkan
titik-titik dari tabel tersebut.

2.Dengan menggunakan alat yang telah kamu
sediakan, gambarkan titik-titik tersebut pada
bidang koordinat.

3.Kemudian, hubungkan titik-titik tersebut sehingga
membentuk grafik.




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

—————————

- —— —————————— - ———— —— - ————— - ——

1.Pak Peri memiliki kebun kopi. Jumlah kopi yang dihasilkan tahun 2021
adalah 1.500kg. Tahun 2026 naik menjadi 2.500kg. Berdasarkan kasus
tersebut buatlah grafik koordinat kartesius dan persamaan garis lurus yang
paling mengilustrasikan keadaan ini!

2.Lengkapilah tabel yang kosong di bawah ini dan gambarkan grafiknya untuk
persamaan 4x -y = 5.

X y

2 3

0 | -5

* 1 <1
A | w

0

A
A
2 /\ W :

30
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0/

Memahami ,
Konsep Kemiringan~

7

Nama Kelompok 3&3

|

Ide Utama
(Big Idea)

S A A s R

Jalan yang datar, menurun, dan jalan yang menanjak pasti pernah dilalui dengan cara
tertentu saat mengendarai alat transportasi. Jalan ini memiliki kemiringan yang berbeda
dan tingkat kenyamanan yang berbeda pula saat dilalui. Untuk memastikan kenyamanan
dan keamanan pengguna jalan, seorang membangun jalan sangat memperhatikan tingkat
kemiringannya. Oleh karena itu, penting bagi kita untuk memahami bagaima konsep




v

Pertanyaan
Pemantik

Melalui link atau QR wordwall di

samping, peserta didik akan

memainkan game buka kotaknya ( hitns/iwordwall.n ,,,i,.ﬁ,”,‘,‘,“%34@
untuk  menjawab beberapa
pertanyaan pemantik.

Tantangan
(Challenge)

MEMBANDINGKAN DUA JALAN
8

3 meter
(naik)

[ ———

+
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Kegiatan Pemandu
(Guiding Activities)

Kegiatan 1 Mengumpulkan Informasi
1.1dentifikasi dengan teliti gambar pada lembar

tantangan.
2.Tulislah informasi apa saja yang kalian temukan dari
gambar tersebut.

Kegiatan 2 Menganalisis

Analisislah hubungan koordinat titik Adan B di atas
___untuk menghitung kemiringan dari titik A dan B di
~ atas. Susunlah  strategi yang tepat untuk
" menyelesaikan pertanyaan pemandu dibawah ini.

2‘( Pertanyaan Pemandu

1. Berapakah nilai gradien dari jalan A dan B pada
gambar tantangan?

2.Jika nilai gradien besar, apa arti kemiringanya?

3.Jika Gradien = 0, apa yang terjadi pada garis?

4.Jika gradien negatif, bagaimana arah garisnya?



+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

Perhatikan tabel kemiringan persamaan garis lurus yang melalui titik koordinat
kartesius di bawah ini!

Persamann | Salah satu
No [ tidlk yang

Kemiringan/

Grafik Kooedinat
Gradien (m)

Lurus dilakui

2
2t |

artinya

2 satuan
keatasdan | o

1 satuian

ke kanan

T )
} dagd y=~2
2 -2 atan ‘
s
artinya .
2 satuan =3 \
ke atas dan \
: — : its
I satuan 4 4 329 1 2 3 4 9

* ke kird ' \

Berdasarkan hasil pengamatan kalian, cobalah kaliz;n eksplorasikan hasil diskusi

kalian dengan menjawab beberapa pertanyaan berikut.

1.Apa yang membedakan garis yang melalui pusat koordinat dengan garis yang

* melalui titik lain dalam sistem koordinat?

2.Bagaimana cara menentukan persamaan garis kemiringan m yang melalui
pusat koordinat?

3.Pada koordinat kartesius, mengapa beberapa garis miring ke kanan sementara
yang lain miring ke kiri?

s

£ A
% o
\;\ [ N w 1“
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Menghitu;;g Nilai -
Kemiringan =

Nama Kelompok m

(Advits)

T iy
s

Ide Utama

(Big Idea)

7
S A A P

Pak Andi menggunakan tangga untuk memperbaiki atap rumahnya. Awalnya, kaki
tangga berjarak 2m dari dinding, tetapi ia merasa terlalu curam. Kemudian ia
menggeser kaki tangga menjadi 4m dari dinding dengan tinggi atap yang sama. Tanpa
disadari, perubahan posisi tangga tersebut menunjukkan konsep gradien, yaitu

perubahan tingkat kemiringan suatu garis dalam kehidupan sehari-hari.
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Pertanydan

-( Pemantik \I
: SCAN HERE |
: Melalui link atau QR wordwall di samping, { +
{ peserta didik akan memainkan kocok :
: kartunya untuk menjawab  beberapa l
| pertanyaan penting dari kasus ide besar |
| https://wordwall.net /nl/’x'vx‘mn'ae\ . |
| @ /116376257 diatas. |
‘\ X ;

Tantangan
(Challenge)

Menganalisis jalur dengan kemiringan
tertentu aman atau tidak untuk dilalui.

Deskripsi Projek

Setiap kelompok akan melakukan investigasi pada jalur di lingkungan
sekitar. Setiap kelompok dapat memilih paling sedikit 3 objek dari
contoh kemiringan yang ada di kehidupan sehari - hari, misalnya,
tanjakan, tangga, seluncuran, papan miring dan lain sebagainya.
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Kegiatan Pemandu
(Guiding Activities)

Alat dan bahan yang diperlukan

a.Meteran  c. Aplikasi pengukur sudut
b. Penggaris d.Kamera HP

Kegiatan 1- Mengumpulkan Informasi

a. Kumpulah data sesuai dengan objek yang kalian pilih.
b. Catatlah setiap informasi yang kalian dapatkan.

o Pertanyaan Pemandu

1.Gradien manakah yang paling besar?
2.Apakah gradien besar selalu berbahaya? Jelaskan!
3. Sajikanlah gradien tersebut dengan menggunakan software!




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

/AR - /

A

Tentukan kemiringan garis dan perpotongan disetiap garis lurus pada tabel

di bawah ini. Sertakan dengan proses penyelesaiannya. :
°
. L
Persamaan ‘ Kemiringan Perpotongan
Garis Lurus Garis Sumbu-y

y=12z

y=3x+2 *

5

y=5z—2

y=—2c+4

+ y=to-2

.l‘—g
z+y+1=0

B |—

2u—10z =28

40
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O,

" Menentukan ..

Nama Kelompok &

Ide Utama
(Big Idea)

Coba perhatikan gambar di atas. Gambar di atas menunjukkan Andi dan Budi
bersepeda menuju rumah temanya yang berada di daerah perbukitan. Mereka
menemukan dua jalur (Jalur A dan B) yang berbeda. ketika melewati keedua jalur

tersebut, Andi merasa jalur B lebih sulit untuk dilalui karena lebih curam.
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* Pertanyaan
Pemantik

e ——— o ————————_—_—_———_———

+

Melalui kode QR wordwall di samping peserta
didik akan memainkan game buka kotaknya untuk
menjawab beberapa pertanyaan penting dari kasus
ide besar diatas.

[ ———

Tantangan
(Challenge)

Tapi, menurutku ya, setiap garis
Menurutku, suatu garis tidak| |sejajar memiliki nilai kemiringan
mempunyai nilai kemiringan| |[yang sama dan hasil kali dari
jika sejajar dengan sumbu y dan | |dua kemiringan garis saling
kemiril:igannya bernilai nol jika| \tegak lurus adalah -1.

sejajar dengan sumbu x.

1.Berdasarkan obrolan diatas, setujukah
kalian dengan pendapat Andi dan Budi?
{ Jelaskan!
' 2.Perhatikan kembali gambar pada fase
| Enggage! Bagaimana tingkat kemiringan
garis tersebut?
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Kegiatan Pemandu -
(Guiding Activities)

. Kegiatan 1 Mengumpulkan
Informasi
1.Perhatikan kembali gambar

yang ada pada fase Enggage.
2.Catatlah setiap informasi yang
kalian dapatkan.
3.Pahami pertanyaan yang ada
pada tantangan.
4.Kemudian jawablah pertanyaan
tersebut pada lembar jawaban
yang telah disediakan.

Kegiatan 2 Menganalisis

1. Coba analisis percakapan
antara Andi dan Budi.
2.Bersama gurumu, cobalah
mengingat kembali konsep
kemiringan garis.
3.Kemudian, ujilah pendapat
Andi dengan menganalisis
perubahan nilai y dan x jika
garis sejajar dengan sumbu x.
3. Terakhir, ujilah pendapat Budi
dengan membandingkan
gradien dua garis sejajar.

————————————————————————————————————————— - —,



+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

—————————

(\ Ayo selesaikan tantangan di bawah ini! /:'

_____________________________________ s *

1.Tentukanlah kemiringan garis lurus yang sejajar dengan sumbu x dan
melalui titk (1, 3)!

2.Ketika koordinat dua titik yang dilalui garis diketahui, maka akan

didapatkan suatu persamaan garis lurus tertentu. Tentukan persamaan
garis yang melalui (1, -5) dan (-2, 4)!

N
L

45
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Ide Otama \
(Big Idea)

Yuni menabung di bank pada setiap minggunya. Karena jumlah yang ditabung selalu
sama, tabungannya bertambah secara teratur. Pertambahan tabungan Yuni dapat
digambarkan dengan garis lurus pada grafik. Dari grafik tersebut, Yuni dapat
memperkirakan jumlah tabungannya pada minggu berikutnya dengan mudah. dengan
demikian, garis lurus sangat bermanfaat untuk membantu membuat perkiraan dalam
keidupan sehari-hari.

395
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ertanyaan
Pemantik

1.Mengapa pertambahan tabungan Budi dapat “digambarkan dengan

+

persamaan garis lurus?

memecahkan masalah yang terkait?
3.Bagaimana memecahkan masalah dengan menggunakan persamaan garis

[ ———

|
|
|
|
:
: 2.Apakah kamu sering menggunakan persamaan garis lurus untuk
|
|
|
|
\

Tantangan
(Challenge)

Klik scan QR wordwall di samping,
peserta didik akan memainkan quiz
untuk  menyelesaikan  tantangan
pertama.

Tantangan 2

Arista menerima bunga Rp4.000 setiap bulan atas tabungannya di bank
sebesar Rp500.000. Jika Arista memutuskan untuk menyimpan semua
uangnya. Tunjukkan berapa banyak dengan sepasang titik yang akan dia
miliki setelah dua dan empat bulan (dalam ribuan rupiah). Buatlah
persamaan garis yang mengilustrasikan hubungan antara jumlah uang
yang dimiliki (dalam ribuan rupiah) dan waktu (dalam bulan).
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Kegiatan Pemandu

< (Guiding Activities)
Kegiatan 1 langkah kerja
1.Klik Tautan atau scan QR yang telah tersedia diatas.
2.Kerjakan semua pilihan ganda dengan teliti. "
3.setiap soal berkaitan dengan situasi yang ada dilingkungan sekitarmu.

+ 4.Setelah selesai, klik submit dan lihat skor akhir kelompok mu.

Kegiatan 2 Mengumpulkan informasi

Identifikasi dan tulislah informasi yang kalian temukan pada tantangan 2.

Kegiatan 2 Menganalisis

1.Cobalah menganalisis titik awal terlebih dahulu kemudian titik - titik
selanjutnya juga.

2.Lalu, buatlah pola dari setiap bulan uang, bertambah berapa dan apakah
pertambahannya tetap.

3.Kemudian, buatlah persamaan garis lurus dengan menggunakan bentuk
umum dari persamaan garis lurus.

4.Periksalah kembali jawaban yang telah kalian selesaikan.

-——————————————————————————————————————————————,




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

Grafik di bawah ini menunjukkan perubahan secara linier dalam angkatan kerja
laki-laki di suatu Provinsi yang berusia di atas 20 tahun dari tahun 1990 hingga

L
. 2025. Sekitar 430.000 laki - laki berusia di atas 20 tahun memiliki pekerjaan
: pada tahun 1990. Jumlah tersebut meningkat menjadi 654.000 pada tahun 2025.
‘_'_55 :zz [ == (2025.664) *
= 500
f 00 (1990,430)
2 o0
Z 100
* " L 19’85 19’90 19‘95 20‘00 2(;05 2(;10 2(;15 2(.)20 2(.)25
Tahun
Dari ilustrasi grafik diatas, maka tentukanlah:
1.Hitunglah besar kemiringan garis tersebut dengan menggunakan titik (1990,
430) dan (2025, 654)!
* 2.Dalam konteks kasus diatas, apa yang dimaksud dengan kemiringan pada

jawaban soal nomor 1?

50
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Program Studi Tadris Natematika
Q. Fakultas Tarbigah
v L
$4 - Institut Agama Tslam Negeri Curup

Petunjuk
Pengerjaan

Tujuan
Pembelajaran

1.Bacalah perintah pada
LKPD dengan cermat.

2.Tulislah identitas pada
kolom yang telah
disediakan.

3.Selesaikanlah dan
diskusikan perintah pada
LKPD ini dengan teman
sekelompok mu.

4.]ika ada yang kurang
paham, silahkan bertanya
kepada guru.

5.Waktu pengerjaan LKPD
30 menit.

6.Periksalah kembali
jawaban yang telah kalian
selesaikan.

7.]Jika selesai, kumpulkan
LKPD kepada guru.

1.Siswa mampu mengidentifikasi
dan memahami masalah
statistika.

2.Siswa mampu memberikan
alasan logis berdasarkan konsep
terkait statistika.

3.Siswa mampu menarik
kesimpulan yang tepat untuk
menyelesaikan masalah
statistika.

4.Siswa mampu +
mempertimbangkan kondisi,
atau konteks dalam
menyelesaikan masalah —
statistika.

5.Siswa mampu menjelaskan

proses dan hasil penyelesaian = |—~ =

dengan jelasterkait masalah | “@ ®

statistika. \® ¢ /
6.Siswa mampu memeriksa \ v

kembali jawaban, mengevaluasi
langkah penyelesaian dan )
memastikan jawaban benar
terkait masalah statistika. .

......

4



Nama Kelompok

il ol ol

Bu Guru menanyakan warna favorit siswa. Hasilnya, warna biru paling sering
dipilih dibandingkan warna lain. Bu Guru menjelaskan bahwa nilai yang paling
sering muncul disebut modus, sehingga modus dari data tersebut adalah biru.

401
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Pertanyaan s
Pemantik

Buatlah beberapa pernyataan penting dari cerita pada big
idea di atas, yang berkaitan dengan permainan yang
o 07 dilakukan.

Tantangan
(Challenge)
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Kegiatan Pemandy
(Guiding Activities)

WegiatanlizlangkahlPezmainan

1.Bermainlah pada game wordwall dengan cara memindai QR
atau link pada tantangan di atas.

2.Selesaikanlah setiap tantangan yang ada pada permainan
tersebut dengan cepat dan tepat.

WWW}
Catatlah seluruh skor yang diperoleh kelompokmu dan
kelompok temanmu.

AP
[Kegiatani3zMenganalisis f,:@}
Analisis dan tentukanlah strategi yang tepat untuk
menjawab pertanyaan pemandu di bawah ini.

L)
Partampenn Pamendn «f &

Berdasarkan skor / nilai dari setiap kelompok maka
tentukan modus dari nilai tersebut, dengan mengurutkan
data terkecil hingga data terbesar!

e e e s — e — -




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

—————————

(\ Ayo selesaikan tantangan di bawah ini! /:'

_____________________________________ s *

Analisislah data tinggi badan, ukuran sepatu, dan ukuran baju teman
sekelasmu. Tentukan modus dari data tersebut kemudian sajikanlah dalam
bentuk diagram.

..* ..... \\
CA
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Pak Guru meminta siswa mencatat tinggi badan mereka dalam satu kelompok.
Setelah semua data terkumpul, nilai tinggi badan disusun dari yang paling kecil ke
paling besar.

Kemudian Pak Guru menjelaskan bahwa median adalah nilai tengah dari data
yang sudah diurutkan. Jadi, siswa yang berada tepat di posisi tengah itulah yang
menjadi acuan median. Median ini digunakan untuk mewakili nilai data secara

e e . . e . . . . e e . .

57
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Pertanyaan
Pemantik

- . — —————— ——————— ————

Buatlah beberapa pernyataan penting dari cerita pada big
idea di atas, yang berkaitan dengan peristiwa yang
.08 dilakukan.

Tantangan
(Challenge)
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Kegiatan Pemandy
(Guiding Activities)

WegiatanlizlangkahlPezmainan

1.Bermainlah pada game wordwall dengan cara memindai QR
atau link pada tantangan di atas.

2.Selesaikanlah setiap tantangan yang ada pada permainan
tersebut dengan cepat dan tepat.

WWW}
Catatlah seluruh skor yang diperoleh kelompokmu dan
kelompok temanmu.

Px A
Analisis dan tentukanlah strategi yang tepat untuk
menjawab pertanyaan pemandu di bawah ini.

L)
Partampenn Pamendn «f &

Berdasarkan skor / nilai dari setiap kelompok maka
tentukan median dari nilai tersebut, dengan mengurutkan
data terkecil hingga data terbesar!

e e e s — e — -




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

—————————

- —— —————————— - ———— —— - ————— - ——

1.Diketahui nilai ulangan matematika kela VIII A adalah sebagai berikut: 65,
68, 72, 75, 78, 80, 83, 85, dan 90. Jika nilai 65 dan 90 diubah menjadi 70
dan 95, analisislah apakah median data tersebut berubah atau tidak?
Jelaskan!

2.Berdasarkan soal nomor 1, seorang siswa berpendapat bawahwa “median
akan selalu berubah jika salah satu data diubah”. Setujukah kalian dengan
pernyataan tersebut? Jelaskan alasan yang mendukung jawaban kalian!

N
CA
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7

Di kelas, Pak Guru mencatat nilai ulangan matematika 5 siswa: 70, 80, 75, 85, dan
90. Pak Guru kemudian menjelaskan bahwa untuk mencari mean, semua nilai
dijumlahkan lalu dibagi dengan banyaknya data.

Jadi, nilai rata-rata menggambarkan “nilai keseluruhan” Kkelas secara adil.
Misalnya, jika ada siswa yang nilainya tinggi dan rendah, mean membantu
 menunjukkan nilai tengah secara umum dari seluruh data.

T e - ————— —— ——————————— - — — —— —
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Pertanyaan
Pemantik

- . — —————— ——————— ————

Buatlah beberapa pernyataan penting dari cerita pada big
idea di atas, yang berkaitan dengan peristiwa yang diatas.

r e
"
.

Tantangan
(Challenge)
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Kegiatan Pemandy
(Guiding Activities)

WegiatanlizlanglkahlPezmainan
1.Bermainlah pada game wordwall dengan cara
memindai QR atau link pada tantangan di atas.
2.Selesaikanlah setiap tantangan yang ada pada

permainan tersebut dengan cepat dan tepat.

WWW}
Catatlah seluruh skor yang diperoleh kelompokmu
dan kelompok temanmu.

4P
Analisis dan tentukanlah strategi yang tepat untuk
menjawab pertanyaan pemandu di bawah ini

"
Partampen Pammendn «f &

Berdasarkan skor / nilai dari setiap kelompok
maka tentukan rata-rata dari nilai tersebut, dengan
mengurutkan data terkecil hingga data terbesar!

S e e e — s e ——




+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

f /
) ¢

. \_Ayo selesaikan tantangan di bawah ini! )’

e - *
T —————————————————— - — —

Ayo diskusikan dengan teman sekelompokmu untuk melengkapi tabel berikut ini!

. Cara
Data dalam kehidupan

sehari-hari

menghitung Kesimpulan
rata-rata

Penjualan sepeda motor
dari dealer adalah

Senin : 12, Selasa : 15,
Rabu : 9 Kamis : 18,
O ORI e | e | sombeends | s *

Berapa rata-rata sepeda
motor yang terjual
dalam sepekan?

* Pasien Covid-19 yang
sembuh setelah di rawat
di rumah sakit selama
10 hari terakhir adalah:
12 orang, 15 orang,
10 orang, 17 orang,
14 orang, 19 orang, 17
orang, 24 orang, 20

* orang, dan 25 orang.
Tentukan rata-ratanya?

Hasil Ulangan Harian
Matematika siswa kelas
8 adalah sebagai berikut

Nilai ulangan

matematika Frakuenst
GO 2
65 3
70 § || ememss | eesses | eesssesesssssses | ssessssssessesse
75 8
8O 10




Nama Kelompok

P i )

a e \ ‘ e Utama B
@ FaSe E ng g """"""" ' ]?Bigu ;dea)

--1

I Selama satu tahun, warga Desa Suka Negeri menanam
padi sebanyak dua kali. Penen pertama menghasilkan
lebih banyak beras karena cuaca mendukung
pertumbuhan tanaman. Namun pada panen terakhir
hasil produksi menurun akibat banjir yang
menyebabkan tanaman rusak. Dari perbedaan panen
setia musim tersebut. tanpa disadari para petani
sedang berhadpan dengan data yang bervariasi.
Variasi ini dapat dipelajari pada melalui statustika
untuk mengetahui penyebaran data dan memahami
p(iubahan yang terjadi dari waktu ke waktu.

Melalui link atau QR wordwall di
samping, peserta didik  akan
memainkan game putar rodanya untuk
menjawab  beberapa  pertanyaan
penting dari kasus ide besar diatas.
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Tantangan
(Challenge)

GOOD

S000

J000

Produksi Beras (Riba Ton Beras)

1000

Jan  Feb Mar Apr Mei  Jun | Jul | Agu Sep Okt Nov | Des
|| ®2020 gy | pae | med2 | G626 3086 | OGY | 2ATH | 3345 2161 2455 | LKGR | 935
|| @2021  g200 2857 5570 | 4476 2277 | 2326 | 3175 | 2402 2461 2302 | L663 | 1174

Perhatikan diagram produksi beras pada gambar diatas, lalu jawablah
pertanyaan berikut

1.Menurut pendapat kalian, tahun manakah yang memilliki perubahan
produksi paling besar? Jelaskan menggunakan konsep!

2.Jika jangkauan kuartil tahun 2020 lebih besar dari pada tahun 2021,
maka apakah arti kondisi tersebut terhadap kestabilan produksi
beras?

/
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
\
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Kegiatan Pemandy
(Guiding Activities)

& 2
5
4
iKegiatanjizMenguimpullkanlinfiomasi
1.Perhatikan diagram produksi beras tahun 2020
dan tahun 2021.

2.Tulislah informasi apa saja yang kalian temukan
3.Agar lebih mudah dipahami, cobalah sajikan data
tersebut dengan menggunakan tabel.

2%
KegiatanisiMenganalisisBl i

1. Analisis kasus yang ada pada tantangan tersebut.
2.Tentukanlah  strategi yang tepat untuk
menyelesaikan tantangan.

e e e e e o n o —— — — — o —————— ———— — —
e e e e s  — e — -
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(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!

419
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Tugas Mandiri 4

1.Suatu kelas mengadakan ujian matematika dengan nilai dari 8 siswa yaitu,
80, 75, 70, 90, 85, 85, x dan y. Diketahui rata - rata nilai kedelapan siswa

tersebut adalah 85. Jika jangkauan awal dari data tersebut adalah 30, maka

tentukan nilai x dan y!

2.Diketahui nilai ulangan matematika kelas VIl A sebagai berikut, 82, 86,

76, 80, 72, 94, 78, 68, 90 dan 66. Dari data nilai ulangan tersebut Dito

mencoba menghitung quartilnya, dan Dito memperoleh jawaban

sebagai berikut: Kuartil pertama adalah 71, kuartil kedua adalah 79

* dan kuartil ketiga adalah 86. Bersama teman sekelompokmu,
periksalah jawaban Dito tersebut benar atau salah? Jelaskan!

71



/‘/—\’\'
Ide Utama )
(Big ldea)

liu Guru menampilkan data nilai ulangan siswa yang sudah diurutkan. Dari data
tersebut, Bu Guru menjelaskan bahwa jangkauan interkuartil (IQR) adalah selisih
antara kuartil atas (Q3) dan kuartil bawah (Q1) yang menunjukkan sebaran data
bagian tengah, sedangkan simpangan kuartil adalah setengah dari IQR yang
menggambarkan tingkat penyebaran data secara lebih sederhana. Kedua konsep
ini membantu siswa memahami penyebaran data tanpa terlalu dipengaruhi nilai
yang terlalu kecil atau terlalu besar.

7

T e - ————— —— ——————————— - — — —— —
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Pertanyaan -
Pemantik

Buatlah beberapa pernyataan penting dari cerita pada big
idea di atas, yang berkaitan dengan permainan yang

\
\
1
I
|
|
|
|
|
i
I
|
I
dilakukan. !
|
|
|

Tantangan
(Challenge)

r e

e e e e e e . . . e o

Melalui link atau QR wordwall di
bawah, peserta didik akan
memainkan game buka kotaknya
untuk menyelesaikan tantangan

@ nttps.//wordwall ne:/rescurce!llSZ?OOS‘S\
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Kegiatan Pemandy
(Guiding Activities)

KegiataniitlangkahlPermainan)

1.Bermainlah pada game wordwall dengan cara
memindai QR atau link yang tersedia pada
tantangan di atas.

2.Selesaikanlah setiap tantangan yang ada pada

permainan tersebut dengan cepat dan.
49

iceg iatant2iMenganalisisi

[

1.Analisis Setiap kasus yang ada pada tantangan
tersebut.

2.Tentukanlah strategi yang tepat untuk
menyelesaikan tantanga.n

3.Tulis proses menemukan jawaban pada
lembar jawaban yang sudah tersedia.

e e e e e o n o —— — — — o —————— ———— — —
e e e e s  — e — -
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(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang tela
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

°
Dua kelas memperoleh hasil ulangan sebagai berikut. :
Kelas A: 65, 68, 70, 74, 74, 85, 82, 76, 80, 78 °
Kelas B: 100, 80, 50, 82, 68, 70,72, 76, 74, 78
Kepala sekolah menyatakan bahwa kedua kelas memiliki tingkat
penyebaran nilai yang sama, karena median keduanya sama. Berdasarkan
jangkauan kuartil dan simpangan kuarrtil apakah pernyataan tersebut *

dapat diterima? Jelaskan!

. N
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(Big ldea)

— - \ G

K

e | Ll |.|.|..n|\\\\.\\\\\\\\\\\\\\ - S

—
Statistika banyak dlgunakan dalam kehidupan sehari-hari, misalnya dalam bidang
ekonomi, perindustrian, keuangan, kesehatan, dan bidang lainnya. Dalam bidang

perdagangan, data tentang ekspor impor akan lebih mudah terbaca jika disajikan
dalam bentuk diagram dan tabel. Setelah kalian menyajikan data dalam berbagai
diagram. Pada kali ini kita akan mencoba menyelesaikan masalah yang ada pada
lingkungan sekitar dengan menggunakan konsep statistika.

A ( ¥
;!'l,_'_ AllaE— | i~
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Buatlah beberapa pernyataan penting dari cerita pada big
idea di atas, yang berkaitan dengan pemusatan dan
penyebaran data

e e e e e e . . . e o

Tantangan
(Challenge)

Melalui link atau QR wordwall di
bawah, peserta  didik akan
memainkan game pilih poin yang
layak untuk setiap pertanyaan

427
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Kegiatan Pemandu
(Guiding Activities)

1.Selesaikan setiap tantangan yang ada pada
permainan tersebut dengan cepat dan tepat.
2.Dalam permainan kalian akan menentukan sendiri

nilai kalian berdasarkan skor yang kalian
pertaruhkan.

Kegintan2Bmengumpulkanlinformasi i

Catat informasi yang kamu temukan dari tantangan
tersebut.

29
KegiatanBEMenganalisisk i
1.Pahami dan analisislah setiap pertanyaan yang kamu

dapatkan.
2.Tentukan strategi yang tepat untuk menyelesaikan
tantangan.
3.Catatlah roses menyelesaikan tentangan terebut
pada lembar jawaban yang teah tersedia.




“+

(Jika proses pengerjaan LKPD ini diulang, apa
yang akan kamu perbaiki? coba jelaskan
dengan Bahasa mu sendiri !

Buatlah kesimpulan tentang apa yang telah
kalian pelajari!
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Tugas Mandiri 4

Kasus covid-19 pertama kali dikonfirmasikan di indonesia pada tanggal 2 maret
2020 dan terus menyebar hingga tahun 2022 mulai dari kasus aktif, komulatif
kasus sembuh dan komulatif kasus meninggal tertinggi di 10 provinsi yang
ditunjukkan pada diagram dibawah ini.

12494
MLz

Koasus Aktif

Kumolatif Kasus
Meninggal

709

S0
LTI

Dari kasus diatas tentukan

7. = -
.-

. Lampung 1181
W Aceh 3330

1.Porvinsi manakah yang yang sangat berpengaruh dalam menentukan nilai rata -
* rata dari kumulatif kasus meninggal? Jelaskan!

2.Provinsi manakah yang menunjukkan mendekati median untuk kasus aktif
covid-19? Jelaskan!
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Glosarium ini berisi istilah-istilah penting yang digunakan dalam

\
)
|
LKPD ini beserta penjelasan singkatnya agar memudahkan pemahaman !
siswa dalam mempelajari materi. |

Istilah Pengertian

Tahap awal pembelajaran untuk menarik perhatian siswa,
Engage mengaitkan materi dengan pengalaman sebelumnya, dan
menumbuhkan rasa ingin tahu.

Proses siswa mencari informasi, mengumpulkan data, dan |}
mengeksplorasi masalah untuk menemukan konsep atau solusi.

@ Action Tahap penerapan konsep yang telah dipahami untuk menyelesaikan |} .

Investigasi

masalah atau situasi nyata.
z |

Relasi Hubungan antara anggota suatu himpunan dengan anggota |}
himpunan lainnya.
| [
; Fungsi Relasi khusus yang memasangkan setiap anggota domain dengan
tepat satu anggota kodomain.
| |
| Domain Himpunan semua nilai masukan (input) pada suatu fungsi,
dilambangkan dengan D atau {x}. )
Kodomain Himpunan semua nilai keluaran (output) yang mungkin pada suatu
: ‘ fungsi.
|
)| e 9 Range (Daerah Hasil) Himpunan semua nilai keluaran yang benar-benar dihasilkan oleh .
i suatu fungsi. 155
{ |
t Pasangan Berurutan Dua nilai yang ditulis berurutan dalam bentuk (a, b) dan \ 4
‘ menyatakan elemen dalam relasi atau fungsi. |}
]
Grafik Fungsi Representasi fungsi pada bidang koordinat Cartesius yang
menunjukkan hubungan antara nilai x dan f(x)
Persamaan Garis Lurus Persamaan yang membentuk garis lurus pada bidang koordinat,
biasanya berbentuky = mx +c.
e Mean (Rata-rata) Jumlah semua data dibagi banyaknya data, ‘
@ Median Nilai tengah dari data yang telah diurutkan. [
[
@ Modus Nilai yang paling sering muncul dalam suatu data, 4
Kuartil Tiga nilai yang membagi data terurut menjadi empat bagian sama
banyak, yaitu Q, (kuartil bawah), Q2 (median), dan Q3 (kuartil atas).
@ Interkuartil Selisih antara kuartil atas dan kuartil bawah, yaitu IQR = Q3 - Q1.
Ukuran yang menunjukkan nilai pusat atau tipikal dari suatu data,
Pemusatan Data seperti mean, median, dan modus.

Ukuran yang menunjukkan seberapa jauh data tersebar dari
Penyebaran Data pusatnya, seperti jangkauan, jangkauan interkuartil (IQR), atau
simpangan baku.

£
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matematika, yang memiliki ketertarikan pada inovasi pada pengembangan media
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SMP
#
SEMESTER

P

GENAP

: Lembar kerja peserta didik (LKPD) matematika berbantuan e-
: learning wordwall ini disusun untuk siswa kelas VIII SMP
: sederajad. LKPD ini dirancang agar dapat mencapai tujuan
: pembelajaran dengan baik. Materi yang dimuat pada LKPD ini
: ada tiga, diantaranya Relasi dan Fungsi, Persamaan Garis Lurus,
| Dan Statistika. Selain itu, inovasi pada LKPD ini yaitu
: berbantuan e-learning wordwall dan berpikir kritis matematis
: siswa.

: Harapannya semoga LKPD ini dapat menjadi bahan ajar yang
: mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis
|

siswa yang selaras dengan tujuan kurikulum merdeka. 144
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