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ABSTRAK 

Enjelly Widia Wulandari NIM.22572005 “Pengembangan Lembar Kerja 

Peserta Didik Elektronik  (E-LKPD) Berbasis Model Search Solve, Create and 

Share (SSCS) Berbantuan Wizer.me Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Siswa SMP IT Rabbi Radhiyya”. Skripsi Program Studi 

Tadris Matematika 2026 

 

Pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki kemampuan 

pemecahan masalah. Berdasarkan hasil analisis awal, ditemukan bahwa peserta 

didik masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah, 

bahan ajar yang digunakan belum sepenuhnya memfasilitasi peserta didik melalui 

tahapan pemecahan masalah.Kondisi tersebut menunjukkan perlunya bahan ajar 

yang dapat memfasilitasi peserta didik dalam menyelesaikan masalah secara 

sistematis. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan e-LKPD berbasis model 

Search, Solve, Create, and Share (SSCS) berbantuan Wizer.me yang dirancang 

untuk memfasilitasi peserta didik dalam mencari informasi, menyelesaikan 

masalah, mengembangkan solusi, dan mengomunikasikan hasil secara sistematis. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui hasil analisis kebutuhan 

guru dan peserta didik, mendeskripsikan proses pengembangan e-LKPD berbasis 

model Search, Solve, Create, and Share (SSCS) berbantuan Wizer.me, serta 

mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan e-LKPD yang dikembangkan. 

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

dengan model ADDIE yang dibatasi pada tahap Analysis, Design, dan 

Development. Instrumen dan teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

angket berupa lembar analisis kebutuhan guru dan peserta didik, analisis validitas 

ahli media, materi, bahasa dan bahan ajar. Teknik analisis data yang digunakan 

adalah analisis kuantitafif dan kualitatif. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan penelitian 

pengembangan ini menghasilkan produk e-LKPD yang layak digunakan oleh 

peserta didik kelas VIII SMP IT Rabbi Radhiyya. Dengan analisis kebutuhan 

menunjukkan persentase kebutuhan guru sebesar 97,71% dan peserta didik sebesar 

83,53%. Hasil validasi ahli media kategori sangat layak dengan skor 89%, hasil 

validasi bahasa kategori sangat layak dengan skor 92,31%, hasil validasi ahli materi 

kategori sangat layak dengan nilai 96%, dan bahan ajar kategori sangat layak 

dengan skor 95,88%. Kepraktisan berdasarkan respons guru sebesar 87% dan 

peserta didik sebesar 89,40%, dengan kategori sangat praktis.  

Kata kunci: E-LKPD, SSCS, Wizer.me, Kemampuan Pemecahan Masalah  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses yang menunjukkan sisi dinamisnya 

yang ditandai perubahan pada diri manusia, baik dari segi aspek, sikap maupun 

keterampilan. Dalam hal ini manusia berperan penting dalam menentukan 

keberhasilan di bidang pendidikan, khususnya dalam menghadapi 

perkembangan ilmu pengetahuan teknologi1.  Hal ini sejalan dengan Undang-

Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003, yang menyatakan 

bahwa pendidikan adalah proses yang terarah dan sistematis yang bertujuan 

untuk menciptakan lingkungan dan tata cara pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik berpartisipasi secara aktif dalam pengembangan 

potensi mereka. Tujuan dari tata cara ini adalah untuk membantu peserta didik 

mengembangkan integritas moral, kecerdasan, kepribadian, pengendalian diri, 

kekuatan spiritual dan keagamaan, serta kemampuan lain yang esensial bagi 

kehidupan di masyarakat, bangsa, dan negara.2 Dengan demikian, pendidikan 

tidak lagi dipandang sebagai proses satu arah dari guru ke peserta didik, 

melainkan sebagai proses aktif yang melibatkan peserta didik dalam 

membangun pengetahuannya sendiri. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memainkan peran 

sangat penting dalam kehidupan sehari-hari dan diajarkan mulai dari 

pendidikan dasar hingga perguruan tinggi. Salah satu kemampuan yang 

menjadi tuntutan utama dalam pembelajaran matematika, khususnya pada 

 
1 Nurbaya A. Aiman Fikri Amjad Salong Muhammad Rifai Andi Dewi Riang Tati Taufik 

Abdillah Syukur IMFatimah Zahro Suhartono Erni Ratna Dewi, pengantar pendidikan (n.d.), 
2 Salinan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016, n.d. 
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pendidikan abad ke-21, adalah kemampuan pemecahan masalah (KPM). 

Kemampuan ini merupakan proses berpikir secara sistematis untuk 

menemukan solusi dari suatu permasalahan yang tidak selalu dapat 

diselesaikan secara langsung, meliputi kemampuan memahami masalah, 

menalar, menganalisis, memilih cara penyelesaian yang tepat, melakukan 

perhitungan, hingga mengevaluasi hasil pekerjaan.3 Menurut George Polya, 

pemecahan masalah adalah kemampuan yang melibatkan proses pemahaman 

terhadap masalah, mengidentifikasi strategi pemecahan masalah yang sesuai 

untuk menyelesaikan masalah, melaksanakan perencanaan dengan tepat dan 

mampu mengevaluasi kembali solusi yang diperoleh.4 Keempat tahapan ini 

penting untuk membentuk pola pikir peserta didik dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika, termasuk pada materi Teorema Pythagoras. 

Berdasarkan hasil analisis awal yang dilakukan peneliti di kelas VIII 

SMP IT Rabbi  Radhiyya diperoleh bahwa bahan ajar yang digunakan masih 

berupa buku paket sebagai sumber belajar utama, sedangkan proses 

pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru. 

 

Gambar 1.1 Buku Paket Matematika 

 
3 Nurul Fazilla Yannas and Roni Priyanda, “Seminar Nasional Hasil Penelitian Dan 

Pengabdian Kepada Masyarakat (2022) LP2M UST Jogja,” n.d. 
4 Syafira Diah Andini, “Kontribusi Kemampuan Numerik Terhadap Pemecahan Masalah 

Etnomatematika Rumah Adat Umeak M Eno ’ o,” no. 76 (2026): 873–84. 
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Berdasarkan Gambar 1.1 buku paket yang digunakan menyajikan materi 

Teorema Pythagoras melalui contoh soal yang penyelesaiannya sudah disajikan 

secara lengkap dan langsung (rumus, substitusi angka, hingga hasil akhir), 

tanpa memuat penjelasan mengenai tahapan berpikir dalam menyelesaikan 

masalah, seperti memahami masalah, merencanakan strategi, maupun 

memeriksa kembali hasil penyelesaian. Penyajian tersebut belum memberikan 

ruang yang cukup bagi peserta didik untuk berlatih menyelesaikan masalah 

melalui tahapan memahami masalah, merencanakan strategi, melaksanakan 

penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Oleh karena itu, 

diperlukan bahan ajar pendamping yang dapat membimbing peserta didik 

dalam melakukan proses pemecahan masalah secara sistematis. 

Berdasarkan hasil analisis awal masih terdapat peserta didik yang 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah, terutama 

dalam memahami informasi yang terdapat pada soal, menentukan strategi 

penyelesaian, melaksanakan perhitungan, dan memeriksa kembali hasil yang 

diperoleh. Dari hasil analisis awal yang diberikan kepada 20 peserta didik 

menunjukkan bahwa 5 peserta didik yang dapat menjawab dengan benar, 

sedangkan 15 peserta didik lainnya masih mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan soal tersebut. Kondisi tersebut terlihat dari hasil pengerjaan 

peserta didik pada soal pemecahan masalah. 

 

Gambar 1.2 Soal Pemecahan Masalah 
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Gambar 1.2 menyajikan permasalahan mengenai perbandingan dua jalur 

perjalanan menuju sekolah. Pada jalur pertama, perjalanan melalui dua lintasan 

yang membentuk sudut siku-siku dengan panjang masing-masing 9 km dan 12 

km, sedangkan jalur kedua merupakan lintasan langsung yang membentuk sisi 

miring dari kedua lintasan tersebut. Permasalahan tersebut mengharuskan 

peserta didik menentukan panjang lintasan dan membandingkan waktu tempuh 

berdasarkan kecepatan rata-rata pada masing-masing jalur. 

 

 

 

 

 

Gambar 1.3 Hasil Jawaban Peserta Didik 

Berdasarkan Gambar 1.3 hasil jawaban menunjukkan bahwa proses 

pemecahan masalah belum dilakukan secara optimal pada beberapa tahapan. 

Pada tahap memahami masalah, peserta didik tidak menuliskan informasi yang 

diketahui dan ditanyakan serta kurang tepat dalam mengidentifikasi informasi, 

yang ditunjukkan dengan jarak 9 km dituliskan menjadi 10 km. Pada tahap 

menyusun strategi, peserta didik tidak menuliskan rumus maupun langkah 

penyelesaian yang digunakan, khususnya dalam menentukan panjang lintasan 

kedua menggunakan Teorema Pythagoras. Pada tahap melaksanakan 

penyelesaian, peserta didik langsung menuliskan hasil akhir dan terdapat 

kesalahan perhitungan, yaitu pada jalur pertama diperoleh 22 km yang 

seharusnya 21 km, sedangkan pada jalur kedua diperoleh 15,62 km yang 

seharusnya 15 km. Selanjutnya, pada tahap memeriksa kembali, peserta didik 
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tidak melakukan pengecekan terhadap proses dan hasil perhitungan yang telah 

diperoleh. Peserta didik juga tidak menuliskan kesimpulan mengenai jalur yang 

lebih cepat ditempuh. Hal tersebut menunjukkan bahwa peserta didik masih 

mengalami kesulitan dalam memahami masalah, menyusun strategi, 

melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

Hasil jawaban tersebut menunjukkan adanya keterkaitan antar tahap 

dalam proses pemecahan masalah. Ketidaktepatan peserta didik dalam 

memahami informasi pada soal dapat mempengaruhi pada strategi dan proses 

penyelesaian yang dilakukan. Selain itu, peserta didik juga belum 

menunjukkan adanya pemeriksaan kembali terhadap hasil yang diperoleh. Hal 

ini menunjukkan bahwa peserta didik masih membutuhkan bimbingan dalam 

menyelesaikan soal menggunakan tahapan pemecahan masalah secara 

sistematis. 

Permasalahan tersebut juga berkaitan dengan bahan ajar yang digunakan 

dalam pembelajaran. LKPD yang digunakan di sekolah telah memuat beberapa 

permasalahan kontekstual, tetapi belum sepenuhnya memfasilitasi proses 

pemecahan masalah secara sistematis, mulai dari memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, hingga memeriksa 

kembali hasil penyelesaian. 
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Gambar 1.4 Lembar Kerja Peserta Didik 

 

LKPD yang digunakan masih berbentuk cetak dan belum dilengkapi 

dengan pertanyaan atau petunjuk yang disusun secara bertahap untuk 

membimbing peserta didik dalam menemukan solusi. Dengan demikian, 

keterbatasan LKPD yang digunakan bukan karena formatnya yang masih 

berbentuk cetak, tetapi juga karena belum dirancang secara khusus berdasarkan 

tahapan pemecahan masalah yang sistematis. Kondisi tersebut menunjukkan 

perlunya pengembangan bahan ajar yang dapat memberikan bimbingan kepada 

peserta didik dalam memahami masalah, menentukan strategi, melaksanakan 

penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

Berdasarkan angket kebutuhan guru matematika SMP IT Rabbi 

Radhiyya, dari 35 butir pernyataan diperoleh persentase sebesar 97,71% 

dengan kategori sangat membutuhkan. Hasil ini menunjukkan bahwa guru 

sangat membutuhkan pengembangan e-LKPD berbasis model SSCS 

berbantuan wizer.me dalam pembelajaran matematika. 

Pada Aspek didaktik umum berkaitan dengan kebutuhan guru terhadap 

bahan ajar secara umum dalam proses pembelajaran matematika. diperoleh 

persentase 100% yang termasuk dalam kategori sangat butuh. Pada aspek 
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didaktik khusus berkaitan dengan kebutuhan guru secara spesifik terhadap e-

LKPD dalam pembelajaran matematika diperoleh persentase 93,33% yang 

termasuk dalam kategori Sangat Butuh. Hal ini menunjukkan bahwa guru 

sangat mengharapkan hadirnya bahan ajar yang mampu mendorong keaktifan 

peserta didik, mengembangkan kemampuan peserta didik memberikan 

pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik. 

Pada aspek konstruksi berkaitan dengan kebutuhan guru terhadap 

kualitas penyusunan dan penulisan LKPD. dengan persentase 100% dan berada 

pada kategori Sangat Butuh. Hasil ini menunjukkan bahwa guru sangat 

memperhatikan kualitas penyusunan LKPD, mulai dari kejelasan kalimat, 

kesesuaian materi dengan kurikulum, hingga kelengkapan tujuan pembelajaran 

yang tercantum secara eksplisit. 

Selanjutnya, aspek kemampuan pemecahan masalah berkaitan dengan 

kebutuhan guru terhadap LKPD yang mampu memfasilitasi peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah secara sistematis. dengan persentase 100% pada 

kategori sangat butuh. Hasil ini menegaskan bahwa guru sangat mengharapkan 

hadirnya LKPD yang secara terstruktur memandu peserta didik mulai dari 

memahami masalah, merencanakan strategi penyelesaian, melaksanakan 

prosedur penyelesaian, hingga memeriksa kembali kebenaran jawaban yang 

diperoleh. 

Hasil angket kebutuhan guru menunjukkan bahwa guru memerlukan 

bahan ajar yang inovatif, interaktif sesuai dengan perkembangan teknologi. 

Sementara itu, berdasarkan hasil angket kebutuhan peserta didik yang terdiri 

atas 30 pernyataan, diperoleh informasi mengenai kebutuhan peserta didik 
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terhadap penggunaan LKPD berbasis model SSCS berbantuan wizer.me dalam 

pembelajaran matematika. Pada aspek didaktik dengan persentase 82,47% dan 

termasuk dalam kategori butuh, hal ini menunjukkan bahwa peserta didik 

masih memerlukan bahan ajar yang dapat membantu mereka memahami materi 

dengan lebih mudah dan terarah. Selain itu, bahan ajar yang digunakan 

diharapkan dapat membuat peserta didik lebih aktif selama proses 

pembelajaran. 

Pada aspek teknik dengan persentase 84,75%. Dengan kategori Butuh, 

hal ini menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan e-LKPD yang 

memiliki tampilan menarik, tata letak yang rapi, penggunaan huruf yang jelas, 

serta kombinasi warna yang sesuai sehingga dapat meningkatkan minat dan 

kenyamanan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran matematika. 

Selanjutnya, aspek kemampuan pemecahan masalah dengan persentase 

84,5%. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik butuh LKPD yang dapat 

membantu mereka memahami masalah, merencanakan strategi penyelesaian, 

melaksanakan penyelesaian, serta memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

Secara keseluruhan, hasil angket menunjukkan bahwa peserta didik 

membutuhkan LKPD berbasis model search, solve, create, and share untuk 

membantu meningkatkan keaktifan belajar, memahami materi, mendukung 

kemampuan pemecahan masalah, serta menciptakan pembelajaran matematika 

yang lebih menarik. 

Kebutuhan terhadap bahan ajar yang lebih terstruktur juga perlu 

disesuaikan dengan perkembangan teknologi digital dalam pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi digital dapat menjadi salah satu alternatif untuk 
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menghadirkan bahan ajar yang lebih interaktif dan menarik. Namun, 

berdasarkan hasil analisis awal, pemanfaatan platform digital dalam 

pengembangan bahan ajar masih belum optimal. Kondisi tersebut 

menunjukkan adanya peluang untuk mengembangkan lembar kerja peserta 

didik elektronik (E-LKPD) sebagai bahan ajar yang dapat mendukung proses 

pembelajaran matematika. 

E-LKPD adalah media pembelajaran berbasis digital yang dapat diakses 

melalui perangkat elektronik seperti komputer, laptop, atau ponsel pintar yang 

terhubung dengan jaringan internet. E-LKPD tidak hanya menyajikan materi 

dan latihan soal dalam format teks, tetapi juga diperkaya dengan fitur 

multimedia seperti gambar interaktif, video pembelajaran, animasi, tautan 

eksternal, serta sistem evaluasi otomatis yang membuat proses pembelajaran 

lebih menarik dan efisien5. Dengan adanya fitur interaktif dan multimedia, e-

LKPD dapat memberikan variasi dalam penyajian aktivitas pembelajaran dan 

mendorong peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Selain memfasilitasi peserta didik dengan media pembelajaran, 

diperlukan juga strategi pembelajaran yang dapat mendukung kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik. Salah satu pendekatan yang dianggap efektif 

dalam meningkatkan kemampuan tersebut adalah model pembelajaran berbasis 

search, solve, create, and share (SSCS), model ini mendorong peserta didik 

untuk lebih aktif melalui empat tahapan, yaitu mencari informasi terkait 

permasalahan (search), menyelesaikan masalah (solve), mengembangkan 

 
5 Simatupang, E., & Sudrajat, A. (2020). Media Pembelajaran Digital Berbasis E- LKPD. 

Bandung: Pustaka Rumah Ilmu 
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solusi (create), dan (share). Tahapan tersebut menjadi dasar dalam merancang 

aktivitas e-LKPD yang memfasilitasi peserta didik dalam melakukan proses 

pemecahan masalah secara sistematis. 

 Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model SSCS, 

khususnya ketika diintegrasikan dalam bentuk LKPD, mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik melalui tahapan pembelajaran 

yang sistematis dan terstruktur.6  

Agar pengembangan e-LKPD berbasis model SSCS dapat diwujudkan 

secara optimal, diperlukan platform digital yang mendukung perancangan 

bahan ajar interaktif. Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan adalah 

wizer.me, yaitu platform berbasis web yang memungkinkan pendidik 

merancang dan menyajikan lembar kerja secara interaktif. wizer.me 

menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan guru berkreasi dalam 

menyajikan aktivitas pembelajaran yang dirancang berdasarkan tahapan SSCS, 

seperti pertanyaan, gambar, video, dan umpan balik dalam e-LKPD. 

Pemanfaatan Wizer.me dipilih karena fitur yang tersedia mendukung 

penyajian aktivitas pembelajaran secara interaktif dan memungkinkan 

penyusunan aktivitas sesuai dengan tahapan model SSCS. Dengan demikian, 

Wizer.me digunakan sebagai platform pendukung dalam penyajian e-LKPD 

agar aktivitas pada setiap tahapan SSCS dapat disusun secara lebih terstruktur 

dan interaktif. 

 

 
6 Latifa Ihwana,dkk, 2025, LKPD Berbasis Search Solve  CreateAnd Share(Sscs) Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah, Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar (JIPDAS). Vol 5, 

No.3 
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Penelitian mengenai pengembangan LKPD berbasis digital, penerapan 

model SSCS, maupun pemanfaatan platform Wizer.me dalam pembelajaran 

matematika penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

bahan ajar digital dan model pembelajaran yang berorientasi pada pemecahan 

masalah dapat mendukung proses pembelajaran peserta didik. Namun 

demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada satu 

komponen secara terpisah, sehingga masih terdapat keterbatasan penelitian 

yang mengintegrasikan pengembangan e-LKPD, model SSCS, dan platform 

Wizer.me secara bersamaan, khususnya dalam upaya meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Kondisi inilah yang 

mendasari perlunya penelitian lebih lanjut untuk mengembangkan e-LKPD 

berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me sebagai inovasi bahan ajar yang 

lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran matematika abad ke-

21. 

Berdasarkan uraian di atas, hasil analisis awal menunjukkan bahwa 

peserta didik kelas VIII SMP IT Rabbi Radhiyya masih mengalami kesulitan 

dalam menyelesaikan masalah matematika secara sistematis. Kesulitan 

tersebut terlihat pada beberapa tahapan pemecahan masalah, yaitu memahami 

masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan 

memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Selain itu, bahan ajar yang digunakan 

masih berupa buku paket dan LKPD cetak yang belum sepenuhnya 

memfasilitasi peserta didik melalui tahapan pemecahan masalah secara 

sistematis. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan bahan ajar yang dapat 

memberikan bimbingan pada setiap tahapan pemecahan masalah. Peneliti akan 
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melaksanakan penelitian dengan judul “Pengembangan E-LKPD Berbasis 

Model search, solve, create, and share (SSCS) Berbantuan Wizer.me untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas VIII SMP IT 

Rabbi Radhiyya”. 

B. Batasan Masalah 

Adapun batasan-batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan e-LKPD berbasis model 

search, solve, create, and share (SSCS) pada materi Teorema Pythagoras. 

2. Model pengembangan e-LKPD yang digunakan adalah model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan dibatasi  

sampai tahapan Development. 

3. Kemampuan yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada aspek 

Pemecahan masalah matematika menurut polya. Adapun indikator 

kemampuan pemecahan masalah menurut Polya yaitu: (1) Memahami 

Masalah, (2) Merencanakan penyelesaiaan masalah, (3) Melaksanakan 

penyelesaiaan masalah, (4) Memeriksa hasil kembali. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraiaan latar belakang maka dapat dirumuskan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan guru dan peserta didik terhadap e-

LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan 

Wizer.me? 
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2. Bagaimana proses pengembangan e-LKPD berbasis model search, solve, 

create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik? 

3. Bagaimana tingkat kelayakan e-LKPD berbasis model search, solve, 

create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik? 

4. Bagaimana tingkat kepraktisan e-LKPD berbasis model search, solve, 

create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui hasil analisis kebutuhan guru dan peserta didik terhadap 

e-LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS)  

berbantuan Wizer.me. 

2. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan e-LKPD berbasis model 

search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me untuk 

meningkatkan  kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

3. Untuk mengetahui tingkat kelayakan e-LKPD berbasis model search, 

solve, create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me untuk kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik 

4. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan e-LKPD berbasis 

model search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan 

matematika, yaitu: 

a. Memperkaya kajian mengenai pengembangan bahan ajar digital, 

khususnya Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD), yang 

diintegrasikan dengan model pembelajaran search, solve, create, and 

share (SSCS) berbantuan platform Wizer.me. 

b. Menambah referensi dan memperkuat kajian empiris mengenai 

pemanfaatan teknologi digital, khususnya platform Wizer.me, dalam 

mendukung kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik 

pada jenjang Sekolah Menengah Pertama. 

c. Menjadi bahan kajian lebih lanjut bagi peneliti lain yang tertarik 

mengembangkan bahan ajar berbasis model pembelajaran inovatif 

dengan bantuan media digital pada materi matematika yang berbeda. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti, penelitian ini memberikan pengetahuan dan 

pengalaman baru dalam mengembangkan e-LKPD. 

b. Bagi peserta didik, e-LKPD yang dikembangkan diharapkan dapat 

menjadi salah satu sumber belajar yang membantu peserta didik 

memahami materi Teorema Pythagoras dan melatih kemampuan 

pemecahan masalah. 
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c. Bagi Pendidik, penelitian ini diharapkan dapat menyediakan alternatif 

bahan ajar berupa e-LKPD berbasis SSCS berbantuan Wizer.me yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran matematika serta membantu 

memfasilitasi peserta didik dalam proses pemecahan masalah. 

d. Bagi program Studi Tadris Matematika, Penelitian ini diharapkan 

dapat mendukung capaian visi dan misi Program Studi Tadris 

Matematika dalam melaksanakan pembelajaran inovatif pada bidang 

pendidikan matematika yang terintegrasi teknologi serta 

menghasilkan pendidikan matematika yang inovatif, dan berkarakter 

islami. Selain itu, penelitian ini mendorong penguatan identitas 

program studi sebagai program studi yang responsif terhadap 

perkembangan pembelajaran abad ke-21 melalui pengembangan e-

LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) 

berbantuan Wizer.me untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah. 

F. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan ini: 

1) E-LKPD berbasis model search, solve, create and share (SSCS) dalam 

bentuk lembar kerja elektronik yang dapat diakses menggunakan 

perangkat elektronik melalui platform wizer.me. 

2) E-LKPD berbasis model search, solve, create and share (SSCS) 

berbantuan wizer.me pada materi teorema pythagoras. 
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3) E-LKPD berbasis model search, solve, create and share (SSCS) 

berbantuan wizer.me dikembangkan dengan langkah-langkah model 

search, solve, create and share  

4) E-LKPD diarahkan untuk melatih kemampuan pemecahan masalah  

5) E-LKPD berbasis model search, solve, create and share (SSCS) 

berbantuan wizer.me memenuhi kriteria valid dan praktis. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Lembar Kerja Peserta Didik  

a. Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Lembar kerja atau aktivitas peserta didik adalah lembar 

penugasan berisi informasi ataupun perintah guru berisi aktivitas 

belajar, praktik, atau penerapan hasil belajar yang perlu dilakukan 

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Salah satu alat 

bantu dan fasilitasi kegiatan belajar mengajar adalah LKPD, yang 

dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan meningkatkan hasil 

pembelajaran dengan membina hubungan antara peserta didik dan 

guru peserta didik diminta untuk menyelesaikan tugas pada lembar 

LKPD.1 

LKPD bisa diartikan sebagai materi pembelajaran dalam 

bentuk lembar kerja yang dicetak, berisi soal-soal dan latihan yang 

disusun untuk mendukung proses belajar, membantu mengatasi 

hambatan belajar, serta menciptakan pengalaman belajar yang 

mendorong partisipasi aktif dari peserta didik.2 . 

LKPD sebagai perangkat pembelajaran tertulis seperti 

lembaran kertas berisi soal- soal bagus yang membantu peserta didik 

 
1 Effendi, R., Herpratiwi, H. & Sutiarso, S. (2021). Pengembangan LKPD matematika berbasis 

problem based learning di sekolah dasar. Jurnal Basicedu, 5(2), 920-929. 
2 Pramesti A, Sulistyani N, Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik Geogebra 

Pada Materi Refleksi Dan Translasi SMP. Prima Magistra: Jurnal Ilmiah Kependidikan (2024) 5(3) 

191-197 
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menemukan konsep matematis3. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

adalah perangkat pembelajaran cetak yang memuat pertanyaan dan 

latihan yang dirancang untuk mendukung proses pembelajaran, 

mengatasi hambatan belajar, serta mendorong partisipasi aktif peserta 

didik.4. 

Lembar kerja adalah alat bantu pembelajaran yang dibuat dan 

digunakan oleh guru di dalam kelas. Guru berperan sebagai fasilitator, 

yang mendampingi peserta didik dalam proses belajar mandiri mereka 

serta membantu mereka memahami kegiatan yang terdapat dalam 

lembar kerja. Untuk memastikan bahwa lembar kerja tersebut benar-

benar dibutuhkan oleh peserta didik, analisis kebutuhan harus 

dilakukan sebelum lembar kerja dibuat, dan lembar kerja tersebut 

harus disesuaikan dengan kondisi tertentu.5 

Dalam mempersiapkan pembelajaran, guru membutuhkan 

berbagai bahan ajar, salah satunya adalah LKPD. LKPD umumnya 

memuat beberapa komponen, seperti judul, alokasi waktu, tujuan 

pembelajaran, ringkasan materi, serta langkah-langkah kegiatan yang 

perlu dilakukan oleh peserta didik. Namun, dalam pelaksanaannya, 

 
3 Asmawati, R. & Wuryanto, W. (2014). Keefektifan model pembelajaran LC 5E dan TSTS 

berbantuan LKPD terhadap hasil belajar. Kreano, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, 5(1), 26-32. 

4
Pera Sri Wulandari, Al Ikhlas, and Sonya Heswari, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) Berbasis Problem Solving Pada Materi Lingkaran Kelas VIII,” Jurnal Math-

UMB.EDU 9, no. 3 (July 29, 2022): 115–21. 
5 Fatimah Millenia Fauziah. (2022). Systematic Literature Review: Bagaimanakah 

Pembelajaran IPA Berbasis Keterampilan Proses Sains yang Efektif Meningkatkan Keterampilan 

Berpikir Kritis. Jurnal Pendidikan Mipa, 12(3), 455–463.  
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guru masih banyak menggunakan LKPD yang tersedia dalam buku 

ajar yang digunakan peserta didik.6 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwasannya LKPD 

merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang tidak hanya 

berfungsi sebagai pemberi tugas, tetapi juga sebagai fasilitator yang 

mendukung terciptanya pembelajaran yang aktif, interaktif, dan 

berpusat pada peserta didik. 

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

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi, LKPD berkembang ke dalam bentuk digital yang dikenal 

sebagai Lembar Kegiatan Peserta Didik Elektronik (E-LKPD). E-

LKPD merupakan lembar kerja peserta didik yang dapat digunakan 

untuk pembelajaran online kapan saja, di mana saja dengan 

menggunakan media seperti laptop dan smartphone7. 

E-LKPD merupakan suatu bahan ajar yang menyajikan 

simulasi-simulasi dengan menggabungkan teks, animasi, video, 

gambar, serta didukung adanya panduan menjadikan pengguna lebih 

interaktif.8 

 
6 Masruhah, G. D., Rusdianto, R., & Wahyuni, S. (2022). Pengembangan E-LKPD Berbasis 

Inkuiri Terbimbing untuk Meningkatkan Keterampilan Proses Sains Siswa SMP. Artikel Pendidikan, 

7(1). 
7 Priliyani, S. W., & Mulyatna, F. (2021). Flipbook E-LKPD dengan Pendekatan 

Etnomatematika pada Materi Teorema Phytagoras. Prosiding Seminar Nasional Sains (SINASIS).  
8 Lathifah dan Baiq, “Efektifitas LKPD Elektronik sebagai Media  Pembelajaran pada Masa 

Pandemi Covid-19 untuk  Guru di YPI Bidayatul Hidayah Ampenan.” Jurnal Pengabdian Magister 

Pendidikan IPA., 4, no. 2 (2021): 25–30. 
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E-LKPD merupakan bagian dari e-learning yang berupa 

media pembelajaran LKPD yang berbasis elektronik atau internet 

untuk mendukung kegiatan belajar peserta didik9 

E-LKPD adalah media pembelajaran berbasis digital yang 

dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti komputer, laptop, 

atau ponsel pintar yang terhubung dengan jaringan internet. E-LKPD 

tidak hanya menyajikan materi dan latihan soal dalam format teks, 

tetapi juga diperkaya dengan fitur multimedia seperti gambar 

interaktif, video pembelajaran, animasi, tautan eksternal, serta sistem 

evaluasi otomatis yang membuat proses pembelajaran lebih menarik 

dan efisien10. 

 Berdasarkan pemaparan di atas maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (ELKPD) 

adalah bahan ajar yang disusun secara terurut yang berisi lembaran 

petunjuk pelaksanaan tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik 

dalam pembelajaran dengan mengacu pada tujuan pembelajaran 

dengan menggunakan media elektronik yang didalamnya terdapat 

animasi, gambar, video, yang bertujuan agar pembelajaran lebih 

efektif dan peserta didik tidak merasa bosan dikarenakan berbantuan 

alat elektronik seperti hp, komputer, ataupun laptop sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik.  

 
9 Farkhati dan Susilogati Sumarti, “Implementasi Manajemen Pembelajaran Kimia Berbantuan 

E-LKPD Terintegrasi Chemoentrepreneurship Untuk Menganalisis Soft Skill Siswa.”, Journal of 

Chemistry In Education 8, no. 2 (2019): 1-5. 
10 Simatupang, E., & Sudrajat, A. (2020). Media Pembelajaran Digital Berbasis E- LKPD. 

Bandung: Pustaka Rumah Ilmu 
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E-LKPD ini disusun berdasarkan unsur-unsur yaitu judul, 

petunjuk belajar, capaiaan dan tujuan pembelajaran, informasi 

pendukung, tugas serta penilaian. 

c. Komponen E- LKPD 

E-LKPD sebagai media pembelajaran digital harus dirancang 

secara sistematis dan terstruktur agar dapat menunjang proses 

pembelajaran secara optimal. Komponen dalam E-LKPD menjadi 

elemen penting yang menentukan kejelasan alur, tujuan pembelajaran, 

serta efektivitas penggunaannya oleh peserta didik. 

Komponen-komponen utama dalam pengembangan E-LKPD 

meliputi:11 

1) Identitas E-LKPD, yang mencakup nama sekolah, mata pelajaran, 

kelas/semester, dan identitas penulis/pengembang. 

2) Capaian pembelajaran (CP) yang merujuk pada capaian 

kurikulum untuk memastikan relevansi materi yang disampaikan. 

3) Tujuan pembelajaran, sebagai acuan capaian hasil belajar yang 

diharapkan dari peserta didik setelah menggunakan E-LKPD. 

4) Materi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk ringkasan, 

ilustrasi visual, animasi, atau video pembelajaran yang 

mendukung pemahaman konsep. 

5) Petunjuk penggunaan, berisi penjelasan teknis penggunaan E-

LKPD, baik bagi guru maupun peserta didik. 

 
11 Retnosari, N. (2020). Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Literasi Sains. Surabaya: 

UNESA University Press. 
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6) Langkah kegiatan Pembelajaran, berupa aktivitas atau tugas-

tugas yang dirancang secara runtut untuk mengarahkan peserta 

didik pada pencapaian tujuan. 

7) Latihan soal dan evaluasi, sebagai sarana untuk mengukur 

pemahaman konsep peserta didik melalui soal-soal latihan, kuis, 

atau bentuk evaluasi lainnya. 

8) Refleksi atau umpan balik, untuk memberikan ruang bagi peserta 

didik mengevaluasi pemahamannya terhadap materi yang telah 

dipelajari. 

9) Daftar pustaka dan sumber Belajar, guna menunjukkan referensi 

dan sumber-sumber materi yang digunakan dalam penyusunan E-

LKPD. 

Komponen-komponen tersebut dirancang tidak hanya untuk 

memfasilitasi pembelajaran yang menarik dan interaktif, tetapi juga 

untuk memastikan ketercapaian tujuan pembelajaran secara 

terstruktur dan bermakna. Oleh karena itu, pengembang E-LKPD 

perlu memperhatikan kesesuaian isi dan integrasi antar komponen 

agar dapat mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik 

Komponen-komponen utama dalam pengembangan E-LKPD 

meliputi lembar kerja peserta didik dapat digunakan untuk membantu 

siswa memahami materi yang sedang dipelajari, baik pada bagian 

utama maupun subtopiknya. Selain itu, lembar kerja juga memberi 

ruang bagi peserta didik untuk menyampaikan pendapat, mengolah 
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informasi yang diperoleh, dan membuat kesimpulan berdasarkan 

kegiatan yang telah dilakukan. 

d. Kelebihan Kekurangan E- LKPD 

Adapun kelebihan E- LKPD sebagai berikut:12 

1) Bersifat efektif, efisien, dan mengutamakan kemandirian peserta 

didik 

2) Lebih praktis untuk dibawa kemana-mana 

3) Biaya produksinya lebih murah dibandingkan dengan LKPD 

cetak. 

4) Bersifat tahan lama dan tidak lapuk dimakan waktu. 

Adapun Kekurangan E-LKPD aalah sebagai berikut: 

Satu-satunya kekurangan dari E-LKPD namun berdampak 

sangat besar terhadap penggunaannya adalah ketersediaan perangkat 

untuk mengaksesnya. Apabila perangkat tidak tersedia, maka E-

LKPD tidak dapat digunakan oleh peserta didik serta ketersediaan 

jaringan internet yang memadai. 

e. Karakteristik E- LKPD 

E-LKPD memiliki karakteristik interaktif, mudah diakses, dan 

dapat memuat berbagai elemen multimedia yang mendukung proses 

pembelajaran. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk belajar 

secara mandiri dan lebih menarik.13 

 
12 Lathifah, M. F, N Baiq, dan Zulandari. “Efektifitas LKPD Elektronik sebagai Media  

Pembelajaran pada Masa Pandemi Covid-19 untuk  Guru di YPI Bidayatul Hidayah Ampenan.” 

Jurnal  Pengabdian Magister Pendidikan IPA 4, no. 2 (2021): 25–30. 
13Ibid 
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Panduan Pengembangan bahan ajar digital menegaskan bahwa 

E-LKPD harus interaktif, dan mudah diakses melalui berbagai 

perangkat elektronik untuk mendukung pembelajaran yang efektif dan 

efisien14 

E-LKPD dirancang agar fleksibel dan dinamis, sehingga 

materi dapat diperbarui dengan mudah tanpa perlu mencetak ulang. E-

LKPD juga mendukung penilaian otomatis dan kolaborasi antar 

peserta didik dalam pembelajaran daring 

2. Model Search Solve, Create and Share 

a. Pengertian Model Search, Solve, Create and Share 

Model Search, Solve, Create, and Share (SSCS) adalah 

pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk 

mendeskripsikan, menghubungkan, dan menganalisis berbagai 

masalah. Melalui model ini, peserta didik dituntut untuk 

menghasilkan solusi atas masalah yang mereka hadapi, sehingga 

mendorong mereka untuk aktif berdiskusi dan bekerja sama dalam 

kelompok kecil.15 

Setiap model pembelajaran berfungsi sebagai panduan untuk 

merancang pengalaman belajar yang menarik yang membantu peserta 

didik mencapai tujuan tertentu. Model pembelajaran digunakan untuk 

menyederhanakan dan mengoptimalkan penyampaian materi 

 
14 Kemendikbudristek. (2021). Panduan Pengembangan Bahan Ajar Digital. Jakarta: 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. 
15 Fasaila Nadif Widyati and Hani Irawati, “Studi Literatur: Peningkatan Oral Activity Dan 

Hasil Belajar Kognitif Melalui Penerapan Model Pembelajaran Search Solve , Createand 

Share(SSCS) Materi Sistem Ekskresi Pada Manusia,” INKUIRI: Jurnal Pendidikan IPA 9, 

no.2(April2, 2021): 126, 
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pembelajaran. Model pembelajaran search, solve, create, and share 

(SSCS) mendorong peserta didik untuk menyelidiki masalah, 

menemukan jawaban, dan menggunakan kreativitas mereka sendiri 

untuk memecahkan masalah tersebut.16 

Model pembelajaran ini selaras dengan teori pembelajaran 

konstruktivis Piaget, khususnya terkait tahapan perkembangan anak. 

Peserta didik mengawalinya dengan memahami objek secara konkret, 

memecahkan masalah dalam konteks lingkungan yang mendukung, 

melakukan penyelidikan serta menarik kesimpulan, dan 

berkomunikasi dalam kehidupan sehari-hari 17. 

Model Pembelajaran search, solve, create, and share (SSCS) 

sebagai salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis. Langkah-langkah model ini mendukung 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada 

tahapan solve menurut Pizzini, model SSCS ini memiliki keunggulan 

yaitu dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mempraktekkan dan mengasah kemampuan pemecahan masalah18. 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran search, solve, create, and share (SSCS) 

merupakan model pembelajaran yang menempatkan peserta didik 

 
16 Septiana Anisya Asmara Adi, Model Pembelajaran Berkonteks Masalah, ed. Suardi Moh 

(pasaman: CV. AZKA PUSTAKA., 2023). 
17 Fitriani, F., & Maemonah, M. (2022). Perkembangan Teori Vygotsky dan Implikasi Dalam 

Pembelajaran Matematika Di MIS Rajadesa Ciamis. Primary: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah  
18 Nurlaili Tri Rahmawati, Iwan Junaedi, 2013, Keefektifan Model Pembelajaran Sscs 

Berbantuan Kartu Masalah Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa. Unnes Journal Of 

Mathematics Education 
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sebagai subjek aktif dalam proses berpikir, mulai dari mencari dan 

memahami informasi terkait permasalahan, merumuskan serta 

menyelesaikan masalah tersebut, mengembangkan solusi, hingga 

mengomunikasikan hasil penyelesaiannya kepada orang lain. 

Empat langkah pemecahan masalah yang termasuk dalam 

model pembelajaran search, solve, create, and share adalah sebagai 

berikut: 

1) Search (Memahami) 

Pada Tahap ini kegitaan penyelidikan awal terhadap 

masalah yang telah disajikan kepada peserta didik merupakan 

bagian dari tahap search. tahap ini peserta didik dapat 

mengungkapkan ide ide mereka dengan mencantumkan apa yang 

telah mereka ketahui dan apa yang ditanyakan dalam sebuah 

permasalahan 

2) Solve  (Menyusun strategi) 

Pada tahap ini, peserta didik menyusun strategi untuk 

memecahkan masalah yang diajukan dalam permasalahan. 

mengumpulkan informasi untuk memecahkan masalah. 

3) Create (Melaksanakan penyelesaiaan)  

Pada tahap ini, peserta didik menggunakan beberapa 

solusi yang telah dilihat sebelumnya untuk mengembangkan 

solusi mereka sendiri. Peserta didik diarahkan untuk memeriksa 

apakah pilihan yang diberikan benar atau salah pada tahap ini. 
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4) Share (Membagikan)  

Pada tahap akhir ini, peserta didik diminta untuk berbagi 

hasil yang telah temukan  dengan teman sebaya atau kelompok 

lain, dan guru memberikan solusi untuk setiap masalah yang 

muncul.19 

Langkah model pembelajaran SSCS menurut Pizzini, 

memiliki 4 fase yaitu search, solve, create, dan share20 

1) Fase search 

Fase yang  mendorong peserta didik peran aktif untuk 

mampu mendefinisikan masalah yang telah diberikan kepada 

mereka. 

2)  Fase solve 

Fase yang mendorong peran aktif peserta didik dalam 

mencari alternatif yang tepat dalam menyelesaikan permasalahan. 

3)  Fase create 

Fase yang mendorong peserta didik melakukan 

penyelidikan atau mengimplementasikan rencana pemecahan 

masalah yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya.  

4) Fase share 

Fase yang mendorong peran aktif peserta didik dalam 

menyampaikan dan membagikan temuan yang mereka peroleh.  

 
19 Ibid  
20 Noviyanti, N., Haryati, S., & Herdini. (2020). Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) Berbasis Search Solve, Create and Share (SSCS) Pada Pokok Bahasan 

Kesetimbangan Ion dan pH Larutan Penyangga. Jurnal Pembelajaran Kimia, 5(1), 8-16. 
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Selain itu Tahapan model pembelajaran search, solve, create, 

and share (SSCS) adalah sebagai berikut21 

1) Search  

Pada tahap ini peserta didik memahami masalah atau 

kondisi yang diberikan kepadanya, mengamati dan mengkaji 

kondisi tersebut, dan menganalisis informasi sehingga muncul 

sekumpulan ide atau gagasan. 

2)  Solve  

Pada tahap ini peserta didik mengembangkan dan 

menerapkan rencana untuk menemukan solusi, memilih cara 

untuk memecahkan masalah, mengumpulkan data, dan 

menganalisis masalah yang diberikan. 

3) Create  

Pada tahap ini peserta didik mengembangkan solusi untuk 

masalah berdasarkan tebakan yang mereka pilih, memeriksa 

apakah asumsi benar atau salah, mempresentasikan hasil mereka 

menggunakan model untuk memecahkan masalah. 

4) Share  

Pada tahap ini peserta didik mengkomunikasikan hasil 

pemecahan masalah mereka dengan guru, teman satu kelompok, 

dan kelompok lain. Selain itu, guru dan peserta didik lain menilai 

solusi mereka untuk tugas yang diberikan. 

 
21 Satriawan, R. (2017). Keefektifan model search solve, create, and shareditinjau dari prestasi, 

penalaran matematis, dan motivasi belajar. Jurnal Riset Pendidikan Matematika, 4(1), 87–99.  
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Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa tahapan model pembelajaran search, solve, create, and share 

(SSCS) yaitu 

1) Search (Memahami Masalah) 

Pada tahap Search, peserta didik melakukan penyelidikan 

awal terhadap permasalahan yang diberikan. Peserta didik 

memahami situasi masalah dengan mengidentifikasi informasi 

yang diketahui, hal yang ditanyakan, serta informasi lain yang 

diperlukan untuk memahami permasalahan. Pada tahap ini, 

peserta didik mengamati, menganalisis informasi yang tersedia 

sehingga dapat menemukan ide atau gagasan awal untuk 

menyelesaikan masalah. 

2) Solve (Menyususn rencana) 

Pada tahap Solve, peserta didik menyusun rencana atau 

strategi yang akan digunakan untuk menyelesaikan 

permasalahan. Peserta didik mencari dan mengumpulkan 

informasi yang relevan, menentukan konsep atau cara yang 

sesuai, serta memilih alternatif strategi pemecahan masalah. 

Strategi yang dipilih menjadi dasar bagi peserta didik dalam 

melaksanakan penyelesaian pada tahap berikutnya. 

3) Create (Melaksanakan Penyelesaian) 

Pada tahap Create, peserta didik melaksanakan strategi 

atau rencana yang telah disusun pada tahap Solve. Peserta didik 

mengembangkan solusi berdasarkan strategi yang dipilih, 



30 

 

 

 

melakukan perhitungan atau penyelidikan yang diperlukan, serta 

memeriksa kembali kebenaran hasil yang diperoleh. Dengan 

demikian, peserta didik tidak hanya memperoleh jawaban, tetapi 

juga memastikan bahwa solusi yang dihasilkan sesuai dengan 

permasalahan yang diberikan. 

4) Share (Membagikan hasil) 

Pada tahap Share, peserta didik membagikan hasil yang 

telah diperoleh kepada teman, kelompok lain, maupun guru. 

Peserta didik menjelaskan proses dan hasil penyelesaian yang 

dilakukan serta menanggapi pendapat atau solusi dari peserta 

didik lainnya. Melalui tahap ini, peserta didik dapat memperoleh 

umpan balik dan memperbaiki pemahaman terhadap 

penyelesaian masalah. 

b. Kelebihan dan Kekurangan 

Keunggulan model SSCS adalah sebagai berikut: 

1) Dalam model SSCS, peserta didik dihadapkan pada masalah 

dunia nyata sejak awal proses pembelajaran, yang dapat memicu 

minat belajar mereka. 

2) Dalam model SSCS, peserta didik sering bekerja dalam 

kelompok, dan guru memberikan lebih banyak kesempatan bagi 

mereka untuk memecahkan masalah secara mandiri. 

3) Aktivitas peserta didik dalam model SSCS sangat beragam 

mulai dari diskusi dan eksperimen hingga presentasi yang 
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memotivasi peserta didik dan mencegah rasa bosan selama 

pembelajaran. 

Namun, salah satu kekurangan model SSCS adalah bahwa 

kemampuan pemecahan masalah memegang peranan krusial dalam 

proses pembelajaran, khususnya pada tahap Solve (memecahkan 

masalah). Pada tahap ini, peserta didik harus merencanakan langkah-

langkah penyelesaian masalah, baik melalui eksperimen maupun 

pendekatan pilihan mereka sendiri. Akan tetapi, karena peserta didik 

belum terbiasa menerapkan model SSCS, mereka sering kali hanya 

mendengarkan dan mencatat penjelasan yang diberikan oleh guru atau 

teman sekelasnya. 

3. Wizer. Me  

a. Pengertian Wizer.me 

Guru dapat membuat dan menyajikan berbagai aktivitas 

pembelajaran kepada peserta didik menggunakan platform 

pembelajaran wizer. me. Platform ini memberikan guru kesempatan 

untuk berkreasi dengan menawarkan berbagai fitur. Guru diharapkan 

menggunakan kreativitas mereka untuk menghasilkan materi 

pendidikan yang menarik yang akan memicu minat, kemampuan dan 

prestasi siswa.22  

Platform wizer.me merupakan sebuah situs web yang dapat 

digunakan untuk membuat lembar kerja interaktif dengan berbagai 

fitur, seperti penilaian otomatis serta beragam bentuk latihan dan 

 
22 Ni Ketut Erawati Ni Ketut Erawati et al., “Pelatihan Pemanfaatan Wizer.me Sebagai Media 

Pembelajaran Digital,” Puan Indonesia 4, no. 2 (January 12, 2023): 125–34, 
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tugas. Lembar kerja yang dibuat melalui wizer.me dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran jarak jauh. 

Guru dapat membagikan tugas kepada peserta didik melalui tautan 

atau kode akses yang tersedia. Setiap kegiatan dalam lembar kerja 

dapat dilengkapi dengan petunjuk berupa teks maupun audio, 

kemudian peserta didik memberikan jawaban sesuai dengan instruksi 

yang diberikan. Selain itu, guru dapat menentukan jumlah poin dan 

menetapkan jawaban yang benar pada setiap tugas, termasuk 

pertanyaan yang bersifat terbuka.23 

Sebuah situs web wizer.me yang menawarkan banyak berbagai 

fitur lengkap untuk membantu penyelesaian tugas. Platform ini 

mendorong kreativitas para guru dalam membuat lembar kerja, 

dengan banyak pilihan jenis soal, seperti soal terbuka, pilihan ganda, 

penugasan, pencarian kata, menggambar, serta mengisi celah dan 

tabel. 

Bagian aktivitas peserta didik, yang menyediakan sejumlah 

elemen menarik membuat berbagai fitur situs web wizer. me menarik. 

Setiap fitur dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih 

mendalam.24   Website wizer.me memiliki sejumlah keunggulan yang 

menarik. Salah satu keunggulannya adalah beberapa tema yang 

ditawarkan memungkinkan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

disajikan dengan desain yang menarik. Selain itu, ada beberapa 

 
23 Ibid 
24 Okta Dwi Kumalasari, “Pengembangan LKPD IPA Berbantu Website Wizer.me 

Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Ilmu Pengetahuan Alam Berbantu Website Wizer.me 

Materi Energi Alternatif Kelas IV Sekolah Dasar,” n.d. 
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pilihan fitur soal yang ditawarkan juga bervariasi dan dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan guru. LKPD ini memungkinkan 

penyertaan gambar yang dapat mendukung proses belajar peserta 

didik. Namun, di balik kelebihan tersebut, wizer memiliki beberapa 

kekurangan yang berkaitan dengan aspek teknis, keuangan, dan 

metodologis tertentu. Wizer.me adalah situs web gratis dan mudah 

digunakan yang menyediakan perangkat berbasis web untuk membuat 

lembar kerja peserta didik. Platform pendidikan berbasis perangkat 

lunak ini menawarkan serangkaian fitur dasar yang lengkap.  

Platform ini menyediakan berbagai materi pembelajaran yang 

dapat digunakan secara interaktif oleh penggunanya. Dalam 

penggunaannya, guru dan peserta didik perlu memiliki akun yang 

sudah terdaftar terlebih dahulu. Selain itu, wizer.me memiliki tampilan 

yang menarik serta menu yang mudah dipahami sehingga 

memudahkan pengguna dalam mengakses dan menggunakan berbagai 

fitur yang tersedia. 25 

Dari pemaparan di atas dapat disimpulkan wizer.me adalah 

platform pembelajaran online yang membantu guru membuat lembar 

kerja yang mampu mengintegrasikan berbagai jenis konten termasuk 

teks, gambar, audio, video, dan beragam format pertanyaan ke dalam 

satu lembar kerja. 

 
25 Nurul Aini and Eny Suryowati, “Pelatihan Pembuatan Lembar Kerja Siswa Dengan 

Wizer.me di SDN Darurejo i Pelandaan Jombang,” Jurnal Pengabdian Masyarakat Berkemajuan 7, 

no. 2 (2023): 1041–48. 
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wizer.me menawarkan beberapa fungsi yaitu26 

1) Mendorong keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

2) Mendukung atau membantu peserta didik dalam membangun 

pemahaman terhadap materi pembelajaran 

3) Berfungsi sebagai panduan bagi guru dan peserta didik selama 

kegiatan pembelajaran 

4) Membantu guru dalam melaksanakan penilaian pembelajaran. 

b. Fitur Wizer me 

Wizer.me memiliki antarmuka pengguna yang dinamis namun 

sederhana. Struktur menu untuk mengakses berbagai fiturnya sangat 

intuitif, sehingga menjamin kemudahan penggunaan.27 

Fitur-fitur yang disediakan wizer.me untuk mendukung proses 

pemberian tugas dan pembuatan lembar kerja meliputi: 

1) Komunitas 

Guru dapat memanfaatkan fitur Komunitas untuk mencari 

lembar kerja yang dibuat oleh pengguna lain dengan mudah 

menggunakan kata kunci yang relevan. Hal ini menghemat waktu 

mereka dan memungkinkan pemberian tugas kepada peserta didik 

secara lebih efisien. 

 
26 Ni Ketut Erawati, Ni Kadek Rini Purwati, Ni Wayan Suardiati Putri, dan I wayan Gede 

Wardika, “Pelatihan Pemanfaatan Wizer.me Sebagai Media Pembelajaran Digital,” Puan Indonesia 

4, no. 2 (12 Januari 2023): 127 

 
27 Ibid 



35 

 

 

 

 
Gambar 2. 1 Tampilan Awal Wizer.me 

2) Worksheets dan Create New Worksheet  

Fitur worksheets memungkinkan kita untuk mengakses 

worksheet atau lembar kerja yang telah dibuat oleh guru. Jika 

ingin membuat lembar kerja baru maka dapat menggunakan fitur 

create new worksheet.  

 
Gambar 2. 2 Tampilan CreateNew Worksheet 

Melalui fitur ini, guru dapat memasukan deskripsi tugas, 

menuliskan judul tugas, memilih judul dari beragam templat 

modern dan menarik, mengelompokkan lembar kerja berdasarkan 

mata pelajaran dan jenjang kelas, menyusun tugas, mengunggah 

berkas PDF berisi soal yang kemudian dikonversi secara otomatis 

kedalam wizer (Digitize your worksheets) serta memilih jenis-

jenis soal yang akan dibuat.  

Wizer.me menyediakan fitur digitize your worksheet yang 

memudahkan guru dalam membuat lembar kerja atau 

mengunggah soal yang sudah tersedia, sehingga tidak perlu 
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mengetik ulang seluruh soal. Platform ini juga menawarkan 

beragam bentuk pertanyaan yang dapat disesuaikan dengan 

tujuan dan kompetensi pembelajaran. Beberapa jenis pertanyaan 

yang tersedia antara lain open question (esai), multiple choice 

(pilihan ganda), blank (isian), fill on image (memberi label pada 

gambar), matching (mencocokkan), table (isian tabel), sorting 

(mengurutkan), draw (menggambar), discussion (diskusi), 

reflection (refleksi), dan word search puzzle (mencari kata). 

Selain itu, guru dapat melengkapi lembar kerja dengan berbagai 

media pendukung, seperti teks, gambar, video, maupun tautan. 

 

 
Gambar 2. 3 Tampilan Fitur Wizer.me 

3) Leaners  

Fitur learners dapat membantu guru dalam 

mempersiapkan  dan mengelompokkan peserta didik ke dalam 

kelas dan tingkatan. Fitur ini juga memudahkan guru untuk 

memantau kinerja peserta didik pada tugas tugas yang telah 

mereka selesaikan. Guru juga dapat menetapkan differentiation 

rules atau pembelajaran yang dibedakan khusus untuk peserta 

didik yang memerlukan pembelajaran tambahan  atau pengayaan. 

c. Kelebihan dan kekurangan Wizer.me 
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Kelebihan dari wizer.me yaitu sebagai berikut:28 

1) Lembar kerja ini dirancang untuk melibatkan peserta didik secara 

aktif, platfrom ini menawarkan beragam topik yang disesuaikan 

dengan kelompok usia peserta didik. 

2) Berbagai jenis pertanyaan yang tersedia di wizer dapat 

disesuaikan sesuai kebutuhan spesifik guru. 

3) Peserta didik dapat mengakses lembar kerja melalui ponsel pintar, 

tablet, atau laptop selain itu juga lembar kerja bisa dalam versi 

cetak. 

4) Seluruh kegiatan, mulai dari mengerjakan tugas sampai 

mengumpulkannya, dapat dilakukan secara online maupun 

offline. 

5) E-LKPD dapat dinilai secara otomatis dan langsung diberikan 

skor, sehingga guru lebih mudah dan cepat dalam melakukan 

proses penilaian. 

Namun wizer.me juga memiliki beberapa kekurangan yaitu : 

1) Pilihan tamplate yang tersedia terbatas, sehingga guru tidak dapat 

membuat desain sendiri 

2) Peserta didik belum terlalu familiar dengan wizer.me, sehingga 

perlu bimbingan dan dukungan dari guru 

3) Memerlukan akses data internet atau Wi-Fi yang stabil pada saat 

pengerjaan.  

 
28 Ibid 
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4) Penggunaan layanan wizer.me secara gratis hanya guru yang 

dapat melihat nilai peserta didik 

4. Kemampuan Pemecahan Masalah  

a. Pengertian Kemampuan pemecahan masalah  

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan yang 

melibatkan proses berpikir kompleks dengan memanfaatkan 

pemahaman dan penguasaan materi yang telah dimiliki peserta didik 

untuk menemukan solusi dalam menyelesaikan suatu permasalahan.29 

Proses pemecahan masalah memerlukan pemahaman, 

keterampilan,dan pengetahuan prasyarat yang disebut sebgai 

kemampuan pemecahan masalah.30 Kemampuan pemecahan masalah 

adalah kemampuan pemahaman, keterampilan, dan prasyarat dalam 

menyelesaikan masalah matematika.31 Kemampuan peserta didik 

untuk memecahkan atau menemukan jawaban atas pertanyaan yang 

ditemukan dalam teks, cerita, dan tugas di kelas matematika dikenal 

sebagai kemampuan pemecahan masalah.32 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan inti dari 

pembelajaran matematika, sehingga kemampuan tersebut perlu 

dikembangkan melalui kebiasaan berpikir yang saling berhubungan  

 
29 Yoshe Larissa Ulfa and Yenita Roza, “Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa SMA Pada Materi Jarak Pada Bangun Ruang” 

11, no. 3 2022. 
30  Krisnaningsih G.Dimensi Pendidikan Penerapan Learning CYCLE 7E Berbantuan Kartu 

Soal dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah materi fungsi komposisi kelas X SMA 

Negeri 2 Semarang. Universitas Semaran,  Vol 12, hal. 12- 25,2021 
31Ibid  
32 Fitri Lailatul,Hasyim Meylita,Pengaruh Kemampuan Disposisi Matematis, Koneksi 

Matematis, Dan Penalaran Matematis Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika. 

Vol 04,2018: 48 
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agar peserta didik terlatih memahami keterkaitan antar informasi 

dalam menyelesaikan suatu masalah.33 

Kemampuan pemecahan masalah adalah suatu tindakan untuk 

menyelesaikan permasalahan yang diberikan atau kegiatan yang 

menggunakan nalar dan manfaat matematika dalam menyelesaikan 

masalah, serta merupakan metode penemuan solusi dari permasalahan 

yang ada melalui tahap-tahap masalah sebagai usaha mencari jalan 

keluar dari suatu permasalahan yang muncul. Pemecahan masalah 

merupakan kemampuan berfikir dan bernalar tingkat tinggi untuk 

mencari penyelesaian masalah yang dihadapi dengan menggunakan 

bekal pegetahuan awal yang dimiliki siswa34 

Kemampuan pemecahan masalah seperti proses berpikir tingkat 

lanjut dalam memahami persoalan, menyusun rencana penyelesaian, 

memecahkan persoalan sesuai rencana dan memantau langkah-

langkah yang diambil. Adapun kemampuan pemecahan masalah 

matematis ialah kemampuan peserta didik untuk memecahkan 

persoalan matematik sesuai tujuan yang sudah ditetapkan.35 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan 

 
33 Fevi Rahmadeni et al., “Pengembangan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

melalui Habit of Thinking Interdependently,” Jurnal Arithmetic : Academic Journal Of Math 02 

(2020): 2–14. 
34 Dini Palupi Putri, “Pengaruh Pembelajaran Kooperatif Think Talk Write Terhadap 

Kemampuan Komunikasi Dan Pemecahan Masalah Dini,” Belajea: Jurnal Pendidikan Islam 02 

(2017): 75–100, https://doi.org/https://doi.org/10.29240/bjpi.v2i1.272. 
35 Nurfitriyanti, M.Model pembelajaran project based learning terhadap 

kemampuanpemecahan masalah matematika. Formatif: Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPA, 2016 
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dalam menggabungkan segala informasi dan juga strategi dalam 

menyelesaikan suatu masalah. 

b. Indikator Pemecahan Masalah 

Indikator kemampuan pemecahan masalah dapat dijabarkan 

menjadi beberapa tahapan berikut:36 

1) Mengidentifikasi informasi yang diketahui, hal yang ditanyakan, 

serta menentukan kecukupan informasi yang diperlukan untuk 

menyelesaikan masalah. 

2) Menentukan dan menggunakan model matematika yang sesuai 

dengan permasalahan. 

3) Menyusun rencana serta menerapkan strategi yang tepat dalam 

menyelesaikan permasalahan. 

4) Memeriksa dan mengevaluasi hasil penyelesaian yang telah 

diperoleh. 

5) Menghubungkan hasil pemecahan masalah dengan penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari sehingga pembelajaran matematika 

menjadi lebih bermakna. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, pemecahan masalah menurut 

Polya dilakukan melalui empat langkah utama, yaitu37 

1) Memahami masalah, yaitu mengidentifikasi informasi yang 

diketahui dan hal yang ditanyakan. 

 
36 Ira Fitria Rahayu, Indri Nur Aini. Analisi Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siwa 

Smp Pada Materi Bilangan Bulat. Vol. 08, 2021:61. 
37 Nurlaili Tri Rahmawati, Iwan Junaedi, 2013, Keefektifan Model Pembelajaran Sscs 

Berbantuan Kartu Masalah Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa. Unnes Journal Of 

Mathematics Education 
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2) Merencanakan penyelesaian, yaitu menentukan strategi atau 

langkah yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah. 

3) Melaksanakan rencana penyelesaian, yaitu menerapkan strategi 

yang telah ditentukan hingga memperoleh hasil. 

4) Memeriksa kembali, yaitu meninjau dan memastikan bahwa hasil 

penyelesaian yang diperoleh sudah sesuai dengan permasalahan. 

Sedangkan menurut Shadiq terdapat empat indikator 

kemampuan pemecahan masalah yaitu: 38 

1) Memahami masalah 

2) Merencanakan solusi 

3) Melaksanakan rencana 

4) Menginterpretasikan hasilnya.  

Sementara itu, menurut Kesumawati, indikator kemampuan 

pemecahan masalah matematis meliputi beberapa kemampuan 

berikut: 39 

1) Mampu mengenali komponen yang diketahui, yang perlu dicari, 

dan menilai kecukupan informasi yang dibutuhkan, semuanya 

merupakan komponen untuk menunjukkan pemahaman terhadap 

masalah. 

 
38Erma Sari Agusta. Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika melalui Model 

Pembelajaran Berbasis HOTS. JRPMS (Jurnal Riset l Pendidikan Matematika Sekolah). 4:2020 
39 Endah, D.R.J., Kesumawati, N., & Andinasari. “Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Berdasarkan Self Efficacy Siswa Melalui Logan Avenue Problem Solving-Heuristic”. 

JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika). 3(2): 2019 
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2) Menyusun model matematika, yaitu mampu mengubah 

permasalahan yang diberikan ke dalam bentuk atau model 

matematika yang sesuai. 

3) Menentukan strategi penyelesaian, yaitu mampu memilih dan 

mengembangkan strategi yang tepat serta menentukan rumus atau 

pengetahuan yang relevan untuk digunakan dalam menyelesaikan 

masalah. 

4) Memeriksa kembali hasil penyelesaian, yaitu mampu 

menjelaskan jawaban yang diperoleh, menemukan kemungkinan 

kesalahan dalam perhitungan atau penggunaan rumus, serta 

memastikan bahwa hasil yang diperoleh sesuai dengan 

permasalahan yang ditanyakan. 

Berdasarkan uraian di atas, indikator kemampuan pemecahan 

masalah matematis yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas 

empat tahapan.  

1) Memahami masalah, yaitu mengenali persoalan yang dihadapi 

dengan mengidentifikasi unsur yang diketahui dan ditanyakan.  

2) Menyusun rencana, yaitu mencari dan menentukan metode atau 

strategi yang tepat untuk menyelesaikan masalah.  

3) Melaksanakan penyelesaian, yaitu menerapkan strategi dan 

rumus yang telah direncanakan untuk memecahkan masalah. 

4) Melakukan pengecekan kembali, yaitu memeriksa ulang proses 

penyelesaian dan menarik kesimpulan dari jawaban yang telah 

diperoleh. Keempat indikator ini digunakan sebagai acuan dalam 
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mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis peserta 

didik pada penelitian ini. 

B. Kerangka Berpikir 

Pada penelitian ini mengembangkan sebuah produk lembar kerja peserta 

didik elektronik (E-LKPD) berbasis model search, solve, create and share 

(SSCS) terhadap kemampuan pemecahan masalah. Penelitian ini diawali 

dengan melakukan analisis kebutuhan peserta didik dan guru analisis ini 

bertujuan untuk mengetahui karakteristik peserta didik, kesulitan yang dialami 

dalam pembelajaran matematika, serta kebutuhan terhadap bahan ajar yang 

inovatif dan interaktif. Hasil analisis kebutuhan tersebut menjadi dasar dalam 

merancang e-LKPD yang sesuai dengan kondisi dan kebutuhan di lapangan. 

Selanjutnya, dilakukan proses pengembangan e-LKPD berbasis model 

SSCS berbantuan wizer.me. Model SSCS dipilih karena memiliki tahapan yang 

sistematis dalam melatih kemampuan pemecahan masalah. Tahapan-tahapan 

ini sejalan dengan indikator kemampuan pemecahan masalah menurut George 

Polya, sehingga diharapkan mampu meningkatkan kemampuan peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah matematis. Proses pengembangan e-LKPD 

dilakukan secara sistematis menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap 

analisis (analysis), perancangan (design), dan pengembangan (development). 

Melalui tahapan yang terstruktur tersebut, produk yang dihasilkan diharapkan 

memiliki kualitas yang baik dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Sebelum diterapkan dalam pembelajaran, e-LKPD yang dikembangkan 

perlu melalui uji kelayakan yang mencakup validitas dan kepraktisan. Validitas 

dinilai oleh ahli materi dan ahli media berdasarkan kesesuaian isi, konstruksi, 
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bahasa, dan tampilan e-LKPD. Kepraktisan dinilai melalui respon guru dan 

peserta didik setelah menggunakan e-LKPD. Apabila hasil penilaian 

menunjukkan kategori layak dan praktis, maka produk dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

 

 

 

Gambar 2. 4 Kerangka Berpikir 
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C. Penelitian yang relevan 

Beberapa penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan penelitian 

yang akan dilakukan adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian Ihwana Latifa, Baderiah, dan Bungawati (2025) berjudul 

“Pengembangan LKPD Berbasis search, solve, create and share (SSCS) 

untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah”.40 Penelitian 

yang dilakukan oleh Ihwana Latifa, Baderiah, dan Bungawati (2025) 

berjudul “Pengembangan LKPD Berbasis search, solve, create,  and share 

(SSCS) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah”. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan 

masalah dan literasi sains peserta didik sekolah dasar. Salah satu 

penyebabnya adalah proses pembelajaran yang masih banyak bergantung 

pada buku teks, sehingga peserta didik belum memiliki cukup kesempatan 

untuk mengeksplorasi dan memahami materi secara mandiri. LKPD yang 

digunakan juga masih cenderung konvensional sehingga kurang menarik 

minat dan keterlibatan peserta didik. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, peneliti mengembangkan LKPD berbasis model search, solve, 

create, and share (SSCS). Penelitian tersebut menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri atas tahap analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. Subjek penelitian melibatkan guru dan 7 peserta didik kelas V 

SD. Data dikumpulkan melalui wawancara, angket, dan tes, kemudian 

 
40 Ihwana Latifa, Baderiah, Bungawati. (2025). LKPD Berbasis Search Solve Create and Share 

(Sscs) Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah, Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 

(JIPDAS), 05. (1) 
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dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa LKPD yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan 

efektif. Kepraktisan LKPD terlihat dari hasil respon guru sebesar 96,66% 

dan respon peserta didik sebesar 96%, yang keduanya berada pada kategori 

sangat praktis. Kemampuan pemecahan masalah peserta didik juga 

mengalami peningkatan, yaitu dari 62,85% sebelum menggunakan LKPD 

menjadi 92,37% setelah menggunakannya. Penelitian tersebut memiliki 

persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan, yaitu sama-sama 

mengembangkan LKPD dengan menggunakan model SSCS dan berfokus 

pada kemampuan pemecahan masalah. Kedua penelitian juga 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dalam 

menghasilkan produk pembelajaran. Perbedaannya terletak pada jenjang 

pendidikan, materi, dan media yang digunakan. Penelitian Ihwana Latifa, 

Baderiah, dan Bungawati dilakukan pada jenjang sekolah dasar dengan 

materi keanekaragaman hayati dan menggunakan LKPD dalam bentuk 

biasa. Sementara itu, penelitian yang akan dilakukan ditujukan pada 

pembelajaran matematika dan mengembangkan LKPD berbasis SSCS 

dengan bantuan platform digital wizer.me. Dengan demikian, penelitian 

yang akan dilakukan tidak hanya menerapkan model SSCS, tetapi juga 

memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung penggunaan LKPD 

dalam proses pembelajaran. 

2. Penelitian oleh Riza Putri Wahyuni dan Tutik Sri Wahyuni (2025) berjudul 

“Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Problem 

Based Learning Berbantuan Website Wizer.me pada Materi Laju 
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Reaksi”.41 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses 

pengembangan E-LKPD, mengetahui tingkat kelayakan produk, serta 

mengetahui respon peserta didik terhadap E-LKPD yang dikembangkan. 

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

dengan model pengembangan 4-D (Define, Design, Development, 

Disseminate), namun hanya sampai tahap develop. Pada tahap define, 

dilakukan analisis kebutuhan melalui wawancara dan angket yang 

menunjukkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan memahami materi 

laju reaksi serta membutuhkan bahan ajar yang lebih interaktif. Pada tahap 

design, peneliti merancang E-LKPD berbasis Problem Based Learning 

(PBL) dengan memanfaatkan platform wizer.me yang memungkinkan 

integrasi video, gambar, dan soal interaktif. Selanjutnya pada tahap 

develop, dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media serta uji coba 

kepada peserta didik.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD yang 

dikembangkan memperoleh tingkat kelayakan sebesar 90% dengan 

kategori sangat valid, baik dari aspek materi maupun media. Selain itu, 

respon peserta didik terhadap penggunaan E-LKPD menunjukkan hasil 

sebesar 78% dengan kategori baik, yang menandakan bahwa E-LKPD 

tersebut menarik dan mudah digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini 

juga menunjukkan bahwa penggunaan model Problem Based Learning 

(PBL) yang dipadukan dengan media digital seperti wizer.me mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran serta 

 
41 Wahyuni Putri Riza, & Wahyuni Sri Tutik. (2025). Pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik Elektronik (E-LKPD) Berbasis Problem Based Learning Berbantuan Website Wizer.me Pada 

Materi Laju Reaksi. UNESA Journal of Chemical Education, vol 14, (1). 
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membantu mereka memahami konsep secara lebih mendalam melalui 

penyajian masalah kontekstual.  Relevansi penelitian ini dengan penelitian 

yang akan dilakukan terletak pada penggunaan LKPD berbantuan wizer. 

me sebagai media pembelajaran digital serta pendekatan pengembangan 

produk menggunakan metode R&D. Perbedaannya terletak pada model 

pembelajaran yang digunakan, di mana penelitian ini menggunakan model 

Problem Based Learning (PBL), sedangkan penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan model search, solve, create, and share (SSCS). 

Oleh karena itu, penelitian ini menjadi dasar yang kuat dalam 

menunjukkan bahwa pengembangan LKPD berbasis model pembelajaran 

inovatif dan berbantuan teknologi memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan kemampuan matematis peserta didik. 

3. Penelitian Siti Nur Elisa, Dadang Kurnia, dan Wawan Syahiril Anwar 

(2024) berjudul Pengembangan E-LKPD Menggunakan Aplikasi Wizer.me 

pada Mata Pelajaran IPAS Materi Transformasi Energi di Sekitar Kita42. 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada perkembangan pendidikan 

di era digital yang menuntut guru untuk mampu memanfaatkan teknologi 

dalam proses pembelajaran. Pembelajaran abad ke-21 menekankan 

pentingnya penggunaan media digital yang interaktif agar peserta didik 

lebih aktif dan tidak hanya bergantung pada bahan ajar konvensional. 

Namun, pada kenyataannya di lapangan, penggunaan bahan ajar masih 

didominasi oleh buku cetak dan LKPD konvensional yang cenderung 

 
42 Elisa Nur Siti, Kurnia Dadang & Anwar Syahiril Wawan. (2024), Pengembangan E-LKPD 

Menggunakan Aplikasi Wizer.me pada Mata Pelajaran IPAS Materi Transformasi Energi di Sekitar 

Kita. Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 16,(2). 
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monoton, sehingga kurang mampu menarik minat dan partisipasi peserta 

didik dalam pembelajaran.  Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa 

meskipun fasilitas seperti internet dan proyektor telah tersedia di sekolah, 

pemanfaatannya belum optimal dalam mendukung pembelajaran. Peserta 

didik cenderung merasa bosan karena variasi tugas yang terbatas serta 

tampilan bahan ajar yang kurang menarik. Kondisi ini menunjukkan 

perlunya inovasi dalam pengembangan bahan ajar yang lebih interaktif, 

menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik yang dekat dengan 

teknologi digital. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti 

mengembangkan bahan ajar berupa e-LKPD berbasis aplikasi wizer.me. 

Aplikasi ini dipilih karena memiliki berbagai fitur interaktif seperti 

penyajian video, gambar, soal variatif, serta umpan balik otomatis yang 

dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, pengembangan e-LKPD diharapkan mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, meningkatkan motivasi 

belajar, serta mendorong peserta didik untuk lebih aktif dan mandiri dalam 

memahami materi.  Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan memiliki tingkat 

kelayakan sangat tinggi dengan rata-rata sebesar 96,7% serta memperoleh 

respon peserta didik sebesar 97% dengan kategori sangat baik.  Relevansi 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada 

penggunaan LKPD berbasis wizer.me sebagai inovasi bahan ajar digital 
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yang interaktif. Perbedaannya terletak pada model pembelajaran yang 

digunakan, di mana penelitian ini tidak secara spesifik menggunakan 

model tertentu, sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

mengintegrasikan model search, solve, create, and share (SSCS). Oleh 

karena itu, penelitian ini menjadi landasan yang kuat bahwa 

pengembangan E-LKPD berbasis teknologi dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan keterlibatan peserta didik.  

4. Penelitian Nurul Fadilla Hannum Siregar, Masniladevi, Syafri Ahmad, dan 

Atri Waldi (2025) berjudul "Pengembangan E-LKPD Interaktif 

Menggunakan Wizer.me Berbasis Model Problem Based Learning.43Latar 

belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya kualitas proses dan 

hasil pembelajaran akibat penggunaan bahan ajar konvensional berupa 

buku teks dan LKPD cetak yang kurang interaktif serta kurang mampu 

menarik minat belajar peserta didik di era digital. Pembelajaran yang 

berpusat pada guru dengan sumber belajar terbatas menyebabkan peserta 

didik menjadi pasif dan kurang terlibat aktif dalam memecahkan 

permasalahan yang disajikan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi bahan 

ajar digital yang interaktif dan mampu memfasilitasi peserta didik belajar 

secara mandiri sekaligus melatih kemampuan memecahkan masalah, salah 

satunya melalui pengembangan E-LKPD berbantuan platform wizer.me 

yang dipadukan dengan model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL). Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

 
43 Nurul Fadilla Hannum Siregar, Masniladevi, Syafri Ahmad, dan Atri Waldi, "Pengembangan 

E-LKPD Interaktif Menggunakan Wizer.me Berbasis Model Problem Based Learning," Universitas 

Negerei Padang. Vol, 06, no. 2 (2025). 
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(R&D) dengan merancang E-LKPD interaktif berbasis Wizer.me yang 

sintaksnya diintegrasikan dengan tahapan model PBL, kemudian 

divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media sebelum 

diujicobakan kepada guru dan peserta didik di sekolah. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif yang dikembangkan memperoleh 

validitas materi sebesar 93,75% (sangat valid), validitas bahasa sebesar 

97,72% (sangat valid), dan validitas media sebesar 82,5% (sangat valid), 

serta memperoleh respon positif dari guru dan peserta didik pada uji 

kepraktisan di sekolah uji coba. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKPD 

interaktif berbantuan Wizer.me berbasis PBL layak digunakan dan mampu 

meningkatkan kualitas interaksi peserta didik dalam pembelajaran. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak 

pada pengembangan bahan ajar berbentuk E-LKPD dengan memanfaatkan 

platform digital wizer.me sebagai media interaktif, serta sama-sama 

menggunakan metode Research and Development (R&D). Perbedaannya, 

penelitian ini menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL) dan tidak difokuskan secara khusus pada pengukuran kemampuan 

pemecahan masalah matematis, melainkan pada peningkatan kualitas 

interaksi pembelajaran secara umum. Sementara itu, penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan model search, solve, create, and share (SSCS) 

yang secara khusus dirancang untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik pada pembelajaran matematika materi 

Teorema Pythagoras kelas VIII SMP IT Rabbi Radhiyya. 
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5. Penelitian Nurfaiza Fadhila (2023) berjudul "Pengembangan LKPD 

Berbasis Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Website Wizer.me 

untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada Materi 

Bangun Datar Kelas VII SMP".44 Latar belakang penelitian ini didasarkan 

pada kondisi di SMP Negeri 17 Kota Jambi, di mana LKPD yang 

digunakan belum menggunakan model pembelajaran tertentu dan belum 

mampu mendukung kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Bahan 

ajar yang dipakai di sekolah masih bersifat konvensional dan belum 

dirancang secara sistematis untuk melatih peserta didik berpikir kritis 

dalam menyelesaikan permasalahan matematika, sehingga diperlukan 

pengembangan LKPD yang lebih terstruktur dan interaktif dengan 

memanfaatkan platform digital agar dapat mendukung peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik secara lebih optimal. 

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

dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation), dengan tujuan menghasilkan dan 

mendeskripsikan kualitas LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan website wizer.me pada materi bangun datar kelas VII SMP 

berdasarkan kriteria valid, praktis, dan efektif. Subjek penelitian terdiri 

dari peserta didik kelas VII SMP Negeri 17 Kota Jambi, dengan teknik 

pengumpulan data melalui wawancara, angket validasi ahli, angket respon 

guru dan peserta didik, serta tes kemampuan pemecahan masalah. Hasil 

 
44 Nurfaiza Fadhila, Pengembangan LKPD Berbasis Problem Based Learning (PBL) 

Berbantuan Website Wizer.me untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa pada 

Materi Bangun Datar Kelas VII SMP, Universitas Jambi, 2024.  
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penelitian menunjukkan bahwa LKPD berbasis PBL berbantuan Wizer.me 

yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam 

mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

pada materi bangun datar. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi platform 

digital wizer.me ke dalam LKPD mampu menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif sekaligus mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan 

dilakukan terletak pada pengembangan LKPD berbantuan platform digital 

Wizer.me dengan tujuan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik pada pembelajaran matematika jenjang SMP. Selain itu, 

kedua penelitian sama-sama menggunakan metode Research and 

Development (R&D) untuk menghasilkan produk yang memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif. Perbedaannya, penelitian ini menggunakan 

model Problem Based Learning (PBL) dengan model pengembangan 

ADDIE lima tahap penuh, diterapkan pada materi Bangun Datar kelas VII 

SMP. Sementara itu, penelitian yang akan dilakukan menggunakan model 

search, solve, create and share (SSCS) dengan model pengembangan 

ADDIE yang dibatasi pada tiga tahap (Analysis, Design, Development), 

diterapkan pada materi Teorema Pythagoras kelas VIII SMP IT Rabbi 

Radhiyya, sehingga tidak hanya berbeda pada model pembelajaran yang 

digunakan, tetapi juga pada cakupan tahapan pengembangan dan materi 

yang diangkat. 

Beberapa hasil penelitian yang berkaitan dengan peneliti yaitu: 
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Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

Penulis Judul Persamaan Perbedaan 

Ihwana 

Latifa, 

Baderiah, & 

Bungawati 

(2025) 

Pengembangan 

LKPD Berbasis 

Search, Solve, 

Create and Share 

(SSCS) untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah. 

Penelitian ini 

memiliki 

persamaan dalam 

penggunaan LKPD 

berbasis model 

SSCS serta tujuan 

untuk 

meningkatkan 

kemampuan 

pemecahan 

masalah peserta 

didik. Selain itu, 

kedua penelitian 

menggunakan 

model ADDIE 

Perbedaan pada 

penelitian terletak 

pada jenjang 

pendidikan yang 

diteliti, yaitu sekolah 

dasar, serta materi 

yang digunakan  

keanekaragaman 

hayati. Selain itu, 

penelitian ini 

memanfaatkan 

platform digital canva 

dalam membuat e-

LKPD, sedangkan 

peneliti menggunakan 

wizer.me. 

Riza Putri 

Wahyuni & 

Tutik Sri 

Wahyuni 

(2025) 

Pengembangan 

LKPD Berbasis 

Problem Based 

Learning 

Berbantuan 

Website 

Wizer.me pada 

Materi Laju 

Reaksi 

Persamaan 

penelitian ini 

terletak pada 

penggunaan LKPD 

berbantuan 

wizer.me. 

Perbedaan penelitian 

tersebut terdapat pada 

model pembelajaran 

yang diterapkan. 

Penelitian 

sebelumnya 

menggunakan model 

Problem Based 

Learning (PBL), 

sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan 

menggunakan model 

search, solve, create 

and share (SSCS) 

materi yang 

digunakan adalah 

materi kimia, model 

penelitian yang 

digunakan yaitu 

model pengembangan 

4D 

Siti Nur Elisa, 

Dadang 

Kurnia, & 

Wawan 

Syahiril 

Anwar (2024) 

Pengembangan 

E-LKPD 

Menggunakan 

Aplikasi 

Wizer.me pada 

Mata Pelajaran 

IPAS Materi 

Transformasi 

Penelitian ini 

memiliki 

persamaan yang 

terletak pada 

penggunaan e-

LKPD Wizer.me 

serta menggunakan 

model 

Perbedaannya terletak 

pada model 

pembelajaran yang 

digunakan, di mana 

penelitian ini tidak 

secara spesifik 

menggunakan model 

tertentu, sedangkan 
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Penulis Judul Persamaan Perbedaan 

Energi pengembangan 

ADDIE 

penelitian yang akan 

dilakukan 

mengintegrasikan 

model SSCS  

Nurul Fadilla 

Hannum 

Siregar, 

Masniladevi, 

Syafri 

Ahmad, & 

Atri Waldi 

(2025 

Pengembangan 

E-LKPD 

Interaktif 

Menggunakan 

Wizer.me 

Berbasis Model 

Problem Based 

Learning 

Persamaan 

penelitian ini 

terletak pada 

pengembangan 

bahan ajar 

berbentuk e-LKPD 

dengan 

memanfaatkan 

platform digital 

Wizer.me sebagai 

media interaktif, 

serta sama-sama 

menggunakan 

metode Research 

and Development 

(R&D). 

Perbedaannya terletak 

pada model 

pembelajaran yang 

digunakan, yaitu 

Problem Based 

Learning (PBL), 

sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan 

menggunakan model 

SSCS, penelitian ini 

juga tidak difokuskan 

secara khusus pada 

kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis, melainkan 

pada peningkatan 

kualitas interaksi 

pembelajaran secara 

umum. 

Nurfaiza 

Fadhila 

(2023) 

Pengembangan 

LKPD Berbasis 

Problem Based 

Learning (PBL) 

Berbantuan 

Website 

Wizer.me untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah Siswa 

pada Materi 

Bangun Datar 

Kelas VII SMP 

Persamaan 

penelitian ini 

terletak pada 

pengembangan 

LKPD berbantuan 

platform digital 

wizer.me dengan 

tujuan 

meningkatkan 

kemampuan 

pemecahan 

masalah peserta 

didik pada 

pembelajaran 

matematika 

jenjang SMP, serta 

sama-sama 

menggunakan 

metode R&D 

dengan model 

pengembangan 

ADDIE. 

Perbedaannya terletak 

pada model 

pembelajaran, yaitu 

Problem Based 

Learning (PBL) 

dengan model 

pengembangan 

ADDIE lima tahap 

penuh, diterapkan 

pada materi Bangun 

Datar kelas VII. 

Sementara itu, 

penelitian yang akan 

dilakukan 

menggunakan model 

SSCS dengan ADDIE 

dibatasi tiga tahap 

(Analysis, Design, 

Development), 

diterapkan pada 

materi Teorema 

Pythagoras kelas VIII. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian ini dikenal sebagai penelitian dan pengembangan 

(R&D). R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifannya. Produk 

yang dikembangkan sebagai bagian dari penelitian ini berupa lembar kerja 

peserta didik (e-LKPD) berbasis SSCS yang memanfaatkan Wizer.me untuk 

kemampuan pemecahan masalah1.  

Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan metode yang dilakukan 

melalui tahapan yang terencana dan sistematis untuk menghasilkan atau 

mengembangkan suatu produk. Metode ini juga bertujuan untuk 

menyempurnakan serta menguji produk yang dikembangkan agar dapat 

digunakan secara lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran.2  

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Model ADDIE 

 
1 Sugiyono, Metode penelitian dan pengembangan Ressearch and Development, alfabeta 

Bandung, 2022, 295. 
2 Shindika Sari Alfanti, dkk.  Pengembangan E-Modul Canva Tema 7 Subtema 2 Pada Mata 

Pelajaran Ipa Materi Macam-Macam Gaya Untuk Siswa Kelas IV, Didaktik: Jurnal Ilmiah PGSD 

FKIP Universitas Mandiri, 09 No.02(2023). 
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B. Prosedur Pengembangan 

Model pengembangan ADDIE memiliki lima tahapan, yaitu analisis 

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

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Namun, dalam penelitian ini 

hanya tiga tahap yang dilakukan, yaitu analisis, perancangan, dan 

pengembangan. Pembatasan tersebut dilakukan karena menyesuaikan dengan 

waktu dan kondisi penelitian. 

Adapun penjelan lebih rinci mengenai tahapan ADDIE sebagai berikut3 : 

1. Analysis 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan 

pembelajaran di kelas. Analisis kebutuhan merupakan salah satu langkah yang 

perlu dilakukan dengan tujuan menentukan kebutuhan dan permasalahan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Analisis dilakukan dengan 

menggunakan angket kebutuhan guru serta angket kebutuhan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

2. Design 

Desain adalah tahap yang digunakan untuk melakukan perancangan, 

sehingga spesifikasi produknya jelas yang akan dibuat. Tahapan ini untuk 

mendesain produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini akan dirancang e-

LKPD dengan pertimbangan analisis kebutuhan serta perancangan 

menggunakan aplikasi wizer.me dengan menentukan unsur – unsur yang 

 

3 I. Made Tegeh and I. Made Kirna, “Pengembangan Bahan Ajar Metode Penelitian Pendidikan 

Dengan Addie Model,” Jurnal IKA 11, no. 1 (March 1, 2013). 
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diperlukan dalam e-LKPD dilanjutkan dengan membuat prototype untuk 

mempermudah peneliti dalam merancang e-LKPD. Selain itu, peneliti 

merancang instrumen validasi dan praktikalitas e-LKPD. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap ini merupakan proses dilakukan meliputi kegiatan membuat e-

LKPD untuk mencapai tujuan dari pembelajaran yang telah ditentukan. 

Adapun langkah-langkah dari tahapan pengembangan dalam penelitian 

ini meliputi: 

1) Validasi ahli  

Pada tahap ini e-LKPD yang telah dibuat akan divalidasi oleh para ahli 

yaitu ahli materi, ahli media untuk menilai e-LKPD yang telah dibuat sebelum 

diimplementasikan. Validasi berupa angket lembar validasi dan semua saran 

atau perbaikan dari para ahli akan dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk 

melukan revisi produk. 

2) Revisi 

Pada tahap ini dilakukan perbaikan produk berdasarkan komentar, saran, 

dan masukan dari para ahli. 

3) Uji coba kelompok kecil 

Pada tahap uji coba kelompok kecil subjek uji coba penelitian ini terdiri 

dari beberapa peserta didik kelas VIII SMP IT Rabbi Radhiyya. Pada uji coba 

kelompok kecil ini menggunakan angket kepraktisan peserta didik guna untuk 

memberikan penilaiaan berupa komentar serta masukan atau saran dari e- 

LKPD. 
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C. Data dan Sumber Data 

1. Data 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa hasil pengisian 

angket analisis kebutuhan guru dan peserta didik. 

2. Sumber Data 

Sumber data dalam penelitian ini diperoleh dari guru matematika dan 

peserta didik di SMP IT Rabbi Radhiyya. Pemilihan subjek tersebut 

disesuaikan dengan tujuan penelitian, yaitu mengembangkan e-LKPD 

berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan 

wizer.me. Subjek penelitian kemudian dibagi menjadi dua kelompok, 

yaitu: 

a. Peserta didik SMP IT Rabbi Radhiyya 

Peserta didik yang terlibat dalam penelitian ini merupakan peserta 

didik kelas VIII. Pemilihan kelas tersebut disesuaikan dengan materi 

yang digunakan dalam e-LKPD, yaitu teorema Pythagoras yang 

dipelajari pada kelas VIII. Keterlibatan peserta didik bertujuan untuk 

memperoleh informasi mengenai kebutuhan mereka terhadap e-

LKPD yang akan dikembangkan. 

b. Guru SMP IT Rabbi Radhiyya 

Guru matematika dilibatkan untuk memberikan informasi 

mengenai kebutuhan bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran. 

Selain itu, guru juga memberikan saran dan masukan yang dapat 

dijadikan pertimbangan dalam proses pengembangan e-LKPD. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, beberapa teknik pengumpulan data digunakan 

untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan, kelayakan, dan kepraktisan 

produk yang dikembangkan. Salah satu teknik yang digunakan adalah angket. 

Angket yang diberikan dalam bentuk print out berisi beberapa pertanyaan yang 

ditujukan kepada guru dan peserta didik untuk mengetahui kebutuhan mereka 

terhadap e-LKPD. Selain itu, angket digunakan untuk memperoleh informasi 

mengenai kebutuhan media pembelajaran serta mengetahui tingkat kelayakan 

dan kepraktisan e-LKPD matematika yang dikembangkan berdasarkan 

penilaian para ahli. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data suatu penelitian 

disebut dengan instrumen pengumpulan data. Instrumen pengumpulan data 

dalam penelitian  yaitu  angket validasi ini mencakup angket validasi ahli 

materi, angket validasi media. Angket validasi ahli media mecakup sejumlah 

pernyatan aspek kelayakan yang berkenaan pada isi, bahasa produk yang 

dikembangkan. Angket validasi materi mencakup sejumlah pernyataan terkait 

aspek isi, bahasa pada produk. Angket diisi dengan memberi tanda centang. 

Adapun kisi kisi intrumen angket validasi. 

1. Angket Kebutuhan Guru dan Peserta Didik 

Angket mengenai kebutuhan guru dan peserta didik dirancang untuk 

mengidentifikasi permintaan akan lembar kerja di kalangan guru dan 

peserta didik. Angket untuk guru disebarkan kepada guru matematika 

kelas 8 di SMP IT Rabbi Raddiya. Sementara itu, kuesioner untuk peserta 
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didik disebarkan kepada peserta didik kelas 8. Angket tersebut 

dikembangkan berdasarkan teori Widjajanti yang dipadukan dengan 

model SSCS dan indikator keterampilan pemecahan masalah.4. 

Tabel 3. 1 Kisi – Kisi Angket Kebutuhan Guru 

Aspek Indikator Butir 

Pernyataan 

Didaktik 

Umum 

1. Mendorong peserta didik untuk terlibat 

aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

1,2 

 

2. Menekankan kegiatan pembelajaran 

pada proses menemukan dan 

memahami konsep. 

3,4,5 

3. Mengembangkan kemampuan 

komunikasi sosial, emosional, estetika, 

dan moral peserta didik 

6,7,8 

4. Memberikan stimulus pembelajaran 

yang bervariasi melalui penggunaan 

media dan aktivitas yang beragam. 

9 

5. Pengalaman belajar untuk 

mengembangkan  pribadi peserta didik. 

10 

Didaktik 

Khusus 

1. Kebutuhan terhadap e-LKPD  11,12 

2. Mengajak peserta didik aktif dalam 

pembelajaran 

13 

3. Memberikan penekanan pada proses  

menemukan konsep 

14,15,16,17,18 

4. Mengembangkan kemampuan 

komunikasi sosial, emosional, estetika, 

dan moral peserta didik 

19 

5. Memberi variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan peserta 

didik 

20 

6. Pengalaman belajar untuk 

mengembangkan pribadi peserta didik. 

21,22 

Konstruksi 1. Susunan kalimat yang jelas dan mudah 

dipahami  

23 

 
4 E. Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, Bandung: PT Bumi Aksara, 2021, hal.37 
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Aspek Indikator Butir 

Pernyataan 

2. Materi disusun secara teratur dan 

disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

peserta didik. 

24 

3. Pertanyaan yang diberikan dibuat 

secara terarah agar tidak terlalu terbuka 

dan tetap mudah dipahami peserta 

didik. 

25 

4. Menyesuaikan isi e-LKPD disesuaikan 

dengan kemampuan peserta didik 

sehingga dapat dikerjakan tanpa harus 

bergantung pada sumber belajar lain 

yang berada di luar tingkat 

pemahamannya. 

26 

5. Menggunakan kalimat sederhana 27 

6. Tujuan dan manfaat pembelajaran 

dituliskan dengan jelas. 

28 

7. e-LKPD yang memuat identitas penulis, 

penyusun, dll. 

29 

Teknis 1. Tampilan/desain  30 

2. Konsisten jenis huruf yang digunakan 31 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

1. Memahami masalah 32 

2. Merencanakan penyelesaian 33 

3. Menyelesaikan masalah 34 

4. Memeriksa  kembali hasil 35 

 

Tabel 3. 2 Kisi – Kisi Angket Kebutuhan Peserta Didik 

Aspek Indikator Butir 

pernyataan 

Didaktik 1. Mengajak peserta didik aktif dalam 

pembelajaran 

1,2,3,4 

 

2. Memberikan penekanan pada 

proses untuk menemukan konsep 

5,6,7,8,9 
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Aspek Indikator Butir 

pernyataan 

3. Dapat mengembangkan kemampuan 

Komunikasi, kerjasama, pemecahan 

masalah,  

10,11 

4. Memberi variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan peserta 

didik 

12 

 5. Pengalaman belajar untuk 

mengembangkan pribadi peserta 

didik. 

13,14,15 

Konstruksi  1. Struktur kalimat yang digunakan 

jelas  

16 

2. Urutan materi pembelajaran sesuai 

tingkat kemampuan peserta didik 

17 

3. Menghindari pertanyaan yang terlalu 

terbuka 

18 

4. Tidak mengacu pada buku sumber 

diluar kemampuan peserta didik 

19 

5. Menggunakan kalimat sederhana 20 

6. Tujuan dan manfaat pembelajaran 

dituliskan dengan jelas 

21 

7. e-LKPD yang memuat identitas 

penulis, penyusun, dll. 

22 

Teknis 1. Tampilan/desain  23,24 

1. Konsisten tulisan yang digunakan 25,26 

Kemampuan 

pemecahan 

masalah 

1. Memahami masalah 27 

2. Merencanakan penyelesaiaan 28 

3. Menyelesaikan masalah 29 

4. Memeriksa  kembali hasil 30 
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2. Instrumen Validasi Ahli Materi  

Kisi-kisi angket validasi ahli materi dalam penelitian mencakup tiga 

aspek penilaian, yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan 

bahasa. Ketiga aspek tersebut kemudian disesuaikan dengan indikator 

model pembelajaran SSCS serta tahapan pemecahan masalah menurut 

Polya. 

Tabel 3. 3 Kisi - Kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaiaan Sub Indikator 

1 Kesesuaian dengan ATP 1. Materi disajikan secara lengkap sesuai 

dengan setiap tujuan pembelajaran. 

2. Cakupan materi yang diberikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan. 

3. Materi memiliki tingkat kedalaman yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

2 Keakuratan materi  4. Keakuratan konsep materi 

5. Keakuratan gambar, dan ilustrasi yang 

disajikan 

6. Keakuratan penggunaan istilah 

3 Kemutakhiran materi 7. Kesesuaiaan gambar dan  ilustrasi 

dengan konteks  kehidupan sehari-hari 

8. Penggunaan contoh kasus yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

4 Pendukung penyajian 9. Ketersediaan kata pengantar 

10. Ketersediaan petunjuk penggunaan e-

LKPD 

11. Kelengkapan komponen e-LKPD 

5 Teknik Penyajian 12. Keruntutan penyajian konsep 
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No. Aspek Penilaiaan Sub Indikator 

6 Penyajian pembelajaran 13. Keterlibatan peserta didik dalam setiap 

aktivitas pembelajaran 

7 Mendorong Keingintahuan 14. Mendorong rasa ingin tahu peserta didik 

15. Mendorong kemampuan bertanya 

peserta didik 

8 kebahasaan 16. Kelugasan bahasa 

17. komunikatif 

9 Kesesuaian Materi dengan 

sintaks SSCS 

18. Kesesuaian aktivitas pada tahap search 

dengan karakteristik model SSCS 

19. Kesesuaian kegiatan pada tahap solve 

dengan karakteristik model SSCS 

20. Kesesuaian kegiatan pada tahap Create 

dengan karakteristik model SSCS 

21. Kesesuaian kegiatan pada tahap Share 

dengan karakteristik model SSCS 

10 Kesesuaian soal dengan 

indikator pemecahan 

masalah 

22. Soal dalam e-LKPD memfasilitasi 

peserta didik dalam memahami masalah 

23. Soal dalam e-LKPD memfasilitasi 

peserta didik dalam merencanakan 

penyelesaian masalah 

24. Soal dalam e-LKPD memfasilitasi 

peserta didik dalam melaksanakan 

penyelesaian masalah 

25. Soal dalam e-LKPD memfasilitasi 

peserta didik untuk memeriksa kembali 

hasil penyelesaian 
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3. Angket Validasi Ahli Bahasa 

Kisi-kisi instrumen angket validasi ahli bahasa dalam penelitian ini 

disusun dengan mengacu pada aspek kelayakan bahasa. Penilaian 

tersebut digunakan untuk melihat apakah penggunaan bahasa dalam e-

LKPD sudah jelas, mudah dipahami, sesuai dengan tingkat 

perkembangan peserta didik, serta menggunakan susunan kalimat yang 

tepat. 

Tabel 3. 4 Kisi - Kisi Intrumen Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Butir Penilaian 

Lugas Ketepatan struktur kalimat 

Keefektifan kalimat 

Kebakuan istilah 

Komunikatif Kejelasan  penyampaian informasi 

Kemudahan memahami informasi yang 

disajikan 

kaidah kebahasaan Ketepatan tata bahasa sesuai dengan EYD 

Ketepatan penggunaan ejaan dan tanda baca 

Kesesuaian  dengan 

perkembangan peserta didik 

Kesesuaian kosakata dengan tingkat 

perkembangan peserta didik 

Kesesuaian tingkat kesulitan bahasa dengan  

kemampuan peserta didik 

Penggunaan istilah, simbol, 

atau ikon 

Konsistensi penggunaan istilah 

Konsistensi penggunaan simbol atau ikon 

Kejelasan Instruksi Kejelasan petunjuk penggunaan e-LKPD 

wizer.me 

Kejelasan instruksi pada setiap aktivitas 

pembelajaran 

Kemudahan memahami perintah tugas yang 

diberikan 

 

4. Angket Validasi Media 

Kisi-kisi instrumen angket validasi ahli media dengan mengacu pada 

komponen penilaian aspek kelayakan. 
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Tabel 3. 5 Kisi – Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Indikator penilaian Butir penilaiaan 

Desain Sampul 

Konten (Cover) 

 

 

1. Warna judul harus menonjol dengan jelas 

dari latar belakang. 

2. Tidak Jangan menggabungkan terlalu 

banyak jenis huruf yang berbeda. 

3. Ilustrasi pada cover harus mencerminkan 

isi dan menyampaikan esensi topik. 

4. Ukuran huruf pada cover mudah dibaca. 

 

Desain isi konten 

 

 

 

5. Penataan elemen tata letak harus konsisten. 

6. Judul dan sub judul kegiatan belajar 

ditampilkan dengan jelas 

7. Ilustrasi yang digunakan mendukung 

penyajian materi pembelajaran. 

8. Penggunaan variasi huruf (bold, italic, dan 

underline) dalam e-LKPD sudah tepat. 

9. Spasi antar huruf dan baris teks terlihat 

normal dan rapi. 

10. Tampilan keseluruhan e-LKPD terlihat 

rapi, dan konsisten. 

11. Kombinasi warna pada isi e-LKPD serasi 

dan tidak mengganggu keterbacaan teks. 

Ilustrasi Isi 12. Ilustrasi mampu mengungkapkan 

makna/arti dari objek 

13. Bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai kenyataan. 

Interaktivitas media 14. Fitur interaktif pada wizer.me mendukung 

keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

15. Aktivitas interaktif pada e-LKPD mudah 

digunakan oleh peserta didik. 

Aksesibilitas 16. E-LKPD dapat diakses dengan mudah 

melalui perangkat digital. 

17. E-LKPD dapat digunakan dengan baik 

pada perangkat yang digunakan peserta 

didik. 
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Navigasi  18. Tombol, tautan (link), dan petunjuk pada 

E-LKPD wizer.me mudah digunakan. 

19. Navigasi pada e-LKPD memudahkan 

peserta didik berpindah antar bagian 

kegiatan belajar. 

Umpan balik 20. Fitur umpan balik pada wizer.me 

membantu peserta didik mengetahui hasil 

pekerjaannya. 

 

5. Angket Validasi Bahan Ajar 

Kisi-kisi instrumen angket validasi bahan ajar dengan mengacu pada 

komponen penilaian aspek kelayakan. 

Tabel 3. 6  Kisi – Kisi Bahan Ajar 

Indikator Penilaian Butir Penilaiaan 

Kesesuaian Dengan 

Komponen Struktur 

Bahan Ajar 

 

 

1. Judul dicantumkan dengan jelas 

2. Petunjuk penggunaan lembar kerja disajikan 

dengan jelas dan mudah dipahami. 

3. Capaian Pembelajaran (CP) dicantumkan secara 

jelas dan spesifik. 

4. Langkah-langkah pengerjaan tugas atau kegiatan 

disusun secara tepat dan sistematis. 

5. Lembar kerja  memuat langkah-langkah yang 

benar untuk menyelesaikan tugas 

Kesesuaian dengan 

Evaluasi Bahan Ajar 

 

 

 

6. Isi e-LKPD disesuaikan dengan kurikulum, 

Capaian Pembelajaran (CP), dan Tujuan 

Pembelajaran (TP). 

7. Materi dan kegiatan dalam LKPD disesuaikan 

dengan karakteristik serta kondisi peserta didik. 

8. Materi yang disajikan memiliki cakupan yang 

spesifik dan sesuai dengan pembelajaran. 

9. Kesesuaian dengan nilai-nilai moral dan sosial 

10. Memperluas wawasan peserta didik 

11. Keseimbangan dalam penyajian isi materi 
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Indikator Penilaian Butir Penilaiaan 

12. Penggunaan kata, kalimat, panjang kalimat, 

susunan kalimat, serta paragraf disesuaikan 

dengan tingkat pemahaman peserta didik. 

13. Memberikan kemudahan pembacaan. 

14. Kejelasan Tujuan Pembelajaran (TP). 

15. Penggunaan jenis huruf, ukuran huruf, dan spasi 

baris yang sesuai. 

16. Tata letak bahan ajar yang proporsional 

17. Menggunakan ilustrasi, gambar dan foto. 

18. Desain tampilan bersifat rapi. 

19. Kesesuaian ikon/simbol yang memperjelas 

instruksi 

20. Konsisten desain antar pertemuan 

Memperjelas E-LKPD 

melalui gambar, dan 

video 

21. Grafik, tabel, dan diagram digunakan untuk 

membantu memperjelas aktivitas yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

22. Video yang disajikan dapat membantu 

memperjelas aktivitas pembelajaran sesuai dengan 

tujuan yang ingin dicapai. 

23. Animasi digunakan untuk mendukung 

pemahaman terhadap aktivitas pembelajaran 

sekaligus meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

Kesesuaian dengan 

Platform Wizer.me 

24. Kesesuaian pemanfaatan fitur-fitur interaktif 

Wizer.me (seperti open-ended question, video, 

image, drawing tool) dengan aktivitas 

pembelajaran. 

25. Kemudahan pengoperasian e-LKPD berbasis 

Wizer.me bagi peserta didik. 

Kesesuaian dengan 

Model Pembelajaran 

SSCS 

26. Memuat aktivitas Search (mencari dan 

mengidentifikasi informasi terkait masalah 

Teorema Pythagoras) pada setiap TP. 

27. Memuat aktivitas Solve  (merumuskan dan 

menerapkan strategi penyelesaian masalah) pada 

setiap TP. 



70 

 

 

 

 

6. Angket Kepraktisan Guru 

Lembar instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai 

respon peserta didik mengenai e-LKPD yang dikembangkan. 

Tabel 3.7 Kisi-kisi angket kepraktisan guru 

Aspek No. butir Pernyataan 

Tampilan LKPD 1-2 Positif 

Kemudahan Penggunaan 3-5 Positif  

Kesesuaian materi 6-8 Positif  

Kejelasan model SSCS 9-12 Positif 

Kemampuan pemecahan 

masalah 

13-15 Positif 

Kepraktisan penggunaan 16-18 Positif  

Indikator Penilaian Butir Penilaiaan 

28. Memuat aktivitas Create(menyusun dan 

mengonstruksi hasil penyelesaian masalah) pada 

setiap TP. 

29. Memuat aktivitas Share(mengomunikasikan dan 

mendiskusikan hasil penyelesaian masalah) pada 

setiap TP. 

Kesesuaian dengan 

Tahapan Pemecahan 

Masalah Polya 

30. Aktivitas dalam e- LKPD memfasilitasi peserta 

didik memahami masalah (understanding the 

problem). 

31. Aktivitas dalam e-eLKPD memfasilitasi peserta 

didik merencanakan penyelesaian (devising a 

plan). 

32. Aktivitas dalam e-LKPD memfasilitasi peserta 

didik melaksanakan rencana penyelesaian 

(carrying out the plan). 

33. Aktivitas dalam e-LKPD memfasilitasi peserta 

didik memeriksa kembali hasil penyelesaian 

(looking back). 

Kesesuaian dengan 

Aksesibilitas 

Perangkat Digital 

34. e-LKPD dapat diakses dengan mudah melalui 

perangkat digital. 

35. e-LKPD dapat digunakan dengan baik pada 

perangkat yang digunakan peserta didik. 
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Aspek No. butir Pernyataan 

LKPD 

Penilaian Umum 19-20 Positif 

 

7. Angket Kepraktisan  Peserta Didik 

Lembar instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai 

respon peserta didik mengenai e-LKPD yang berisi berupa pernyataan 

yang berkenaan dengan kepraktisan produk. Adapun kisi – kisi angket 

respon peserta didik. 

Tabel 3. 8 Kisi – Kisi Angket Kepraktisan Peserta Didik 

Aspek Nomor Butir Pernyataan 

Tampilan dan ketertarikan e-

LKPD 

1-3 Positif  

Kemudahan Penggunaan 4-6 Positif 

 Isi dan Aktivitas e-LKPD 7-9 Positif 

Kejelasan tahapan model 10-13 Positif 

Kemampuan pemecahan masalah 14-16 Positif 

Penggunaan Wizer.me 17-19 Positif 

Penilaiaan Umum 20 Positif 

 

F. Teknik  Analisis Data  

Teknik analisis data dalam penelitian ini di sesuaikan dengan tujuan 

penelitian pengembangan yaitu untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan 

dengan menggunakan teknik analisis statistik deskriptif kuantitatif. 

1. Angket Kebutuhan Guru dan Peserta Didik 

Data dari angket kebutuhan guru dan peserta didik dianalisis 

menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Analisis dilakukan dengan 

menghitung skor dari setiap jawaban yang diberikan oleh responden. 

Setelah itu, hasil perhitungan digunakan untuk mengetahui tingkat 

kebutuhan guru dan peserta didik. Perhitungan tersebut dilakukan dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut. 
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𝑁𝑃 =
𝑅

𝑆𝑀
× 100 

Keterangan: 

R = Rata – rata skor perolehan 

SM = Rata – rata skor maksimal  

Tabel 3. 9 Pedoman Penskoran Analisis Kebutuhan5 
No Skor Kategori 

85 < 𝑋 ≤ 100 5 Sangat Butuh 

75 < 𝑋 ≤ 85 4 Butuh 

65 < 𝑋 ≤ 75 3 Kurang Butuh 

54 < 𝑋 ≤ 65 2 Tidak Butuh 

0 < 𝑋 ≤ 54 1 Sangat Tidak Butuh 

2. Analisis Kelayakan 

Teknik analisis validasi ahli dalam penelitian ini mengguankan skala 

likert. Skala likert adalah sakala yang digunakan untuk mengukur 

pendapat, persepsi responden dan berisi pernyataan dengan ketentuan 

penilaiaan. Menentukan rata – rata dengan menggunakan rumus berikut  

Persentase = 
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
×100 

Hasil validasi dikategorikan sesuai tabel 

Tabel 3. 10 Pedoman Validasi Ahli6 

Rentang Skor Kriteria 

81 𝑁 ≤ 100 Sangat layak 

61 𝑁 ≤ 80 layak 

41 𝑁 ≤ 60 Cukup layak 

21 𝑁 ≤ 40 Kurang layak 

0 𝑁 ≤ 20 Sangat Kurang 

 

 

 

 

 
5Ngalim, M Purwanto. 2002. “Psikologi Pendidikan”. Bandung (Remaja Rosda Karya).   
6 Maifit Hendriani Meria dan Ultra Gusteti Validitas LKPD Elektronik Berbasis Masalah 

Terintegrasi Nilai Karakter Percaya Diri untuk Keterampilan Pemecahan Masalah Matematika SD 

Di Era Digital, Jurnal BasicEdu, 5(4), (2021): 2430-2439 
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3. Kepraktisan  

Kepraktisan produk yang dikembangkan ditentukan oleh penilaian 

para guru, peserta didik . Hasil dari angket kepraktisan tersebut dianalisis 

sesuai dengan Langkah – langkah sebagai berikut. 

a. menghitung angket respon  yaitu: 

skor = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 

Persentase yang telah diperoleh selanjutnya disesuaikan dengan 

tabel persentase angket respon peserta didik. 

Tabel 3. 11 Persentasi kepraktisan7 

Persentase Kriteria 

0% ≤ 𝑃 < 20% Tidak Praktis 

20% ≤ 𝑃 < 40% Kurang Praktis 

40% ≤ 𝑃 < 60% Cukup Praktis 

60% ≤ 𝑃 < 80% Praktis 

80% ≤ 𝑃 ≤ 100% Sangat Praktis 

Produk yang telah dikembangkan dikatakan diminati oleh peserta 

didik apabila kriteria yang dicapai minimal berada pada kriteria praktis. 

 

 
7Nur Sa’adah, R., & Wahyu. (2020). Metode Penelitian R&D (Research and Development) 

Kajian Teoritis dan Aplikatif. Malang: Literasi N usantara.   
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (E-LKPD) berbasis model search solve , create, and share (SSCS) 

berbantuan Wizer.me yang ditujukan untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik. Pengembangan produk dilaksanakan di 

SMP IT Rabbi Radhiyya dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

yang dalam penelitian ini dibatasi pada tiga tahap, yaitu analisis (analysis), 

perancangan (design), dan pengembangan (development). 

1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru dan Peserta Didik 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan memberikan angket kepada 20 

peserta didik kelas VIII C dan satu orang guru matematika di SMP IT 

Rabbi Radhiyya. Angket yang diberikan kepada peserta didik bertujuan 

untuk mengetahui kebutuhan dan kondisi mereka dalam pembelajaran 

matematika, khususnya yang berkaitan dengan kemampuan pemecahan 

masalah. Hasil angket tersebut menjadi dasar dalam mengembangkan e-

LKPD berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me. Selain itu, angket 

kebutuhan juga diberikan kepada guru matematika kelas VIII untuk 

memperoleh informasi mengenai kebutuhan dan harapan terhadap bahan 

ajar yang akan dikembangkan. Data dari guru dan peserta didik selanjutnya 

digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan isi dan 

kegiatan pada e-LKPD agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran serta 

dapat mendukung kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 



75 

 

 

 

Data angket kebutuhan guru dan peserta didik terhadap Lembar 

Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) matematika mencakup beberapa 

aspek, yaitu aspek didaktik, konstruksi, teknis, dan kemampuan 

pemecahan masalah. Setiap aspek kemudian dijabarkan ke dalam beberapa 

indikator dan subindikator yang digunakan sebagai dasar dalam 

mengetahui kebutuhan terhadap e-LKPD yang akan dikembangkan. 

 
Gambar 4. 1 Persentase Kebutuhan Guru dan Peserta Didik 

Berdasarkan Gambar 4.1 di atas, dapat dilihat bahwa persentase 

kebutuhan guru terhadap pengembangan e-LKPD berbasis model SSCS 

berbantuan wizer.me mencapai 97,71%, sedangkan persentase kebutuhan 

peserta didik mencapai 83,53%. Kedua persentase tersebut menunjukkan 

bahwa baik guru maupun peserta didik sama-sama membutuhkan 

pengembangan e-LKPD tersebut, meskipun tingkat kebutuhan guru lebih 

tinggi dibandingkan peserta didik. Perbedaan ini menunjukkan bahwa guru 

sebagai pendidik lebih menyadari secara langsung kesenjangan antara 

bahan ajar yang tersedia saat ini dengan kebutuhan pembelajaran yang 

seharusnya, khususnya dalam mendukung kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik. Untuk mengetahui lebih rinci kebutuhan 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Kebutuhan Guru Kebutuhan Peserta Didik

Hasil Analisis Kebutuhan Guru dan Peserta Didik
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pada masing-masing aspek, berikut dipaparkan hasil analisis kebutuhan 

guru dan peserta didik secara terpisah. 

a. Hasil Analisis kebutuhan guru 

Analisis kebutuhan yang pertama dilakukan kepada guru 

matematika di SMP IT Rabbi Radhiyya. Analisis ini bertujuan untuk 

mengetahui kebutuhan guru terhadap bahan ajar berupa e-LKPD 

berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me yang dapat mendukung 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Data diperoleh 

melalui angket kebutuhan guru yang mencakup beberapa aspek, yaitu 

aspek didaktik umum, didaktik khusus, konstruksi, teknis, dan 

kemampuan pemecahan masalah. 

Rekapitulasi hasil angket kebutuhan guru dapat dilihat pada 

tabel berikuit: 

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Kebutuhan Guru 

Aspek yang 

Dianalisis 

Skor 

perolehan 
skor maks. Persentase Kategori 

Didaktik Umum 50 50 100 % Sangat Butuh 

Didaktik Khusus 56 60 93,33% Sangat Butuh 

Konstruksi 35 35 100 % Sangat Butuh 

Teknis 10 10 100% Sangat Butuh 

Kemampuan 

pemecahan masalah 
20 20 100% Sangat Butuh 

 

Berdasarkan Tabel 4.1, Hasil Analisis Kebutuhan Guru, lima 

aspek utama dianalisis: didaktik umum, didaktik khusus, konstruksi, 

aspek teknis, dan kemampuan pemecahan masalah. Secara 

keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa guru sangat 

membutuhkan pengembangan lembar kerja peserta didik elektronik 
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berdasarkan model SSCS berbantuan wizer.me, dalam pembelajaran 

matematika.  

Hal ini ditunjukkan oleh persentase keseluruhan sebesar 

97,71%, yang termasuk dalam kategori Sangat butuh. Berdasarkan 

analisis setiap aspek, aspek didaktik umum mencapai 100%, 

dikategorikan sebagai Sangat butuh. Hasil ini menunjukkan bahwa 

guru sangat membutuhkan bahan ajar yang dapat mendukung proses 

pembelajaran, meningkatkan keterlibatan peserta didik, dan 

membantu mencapai tujuan pembelajaran. Aspek didaktik khusus 

mencapai 93,33%, dikategorikan sebagai  Sangat butuh. Hasil ini 

menunjukkan bahwa guru membutuhkan lembar kerja peserta didik 

yang sesuai dengan karakteristik materi dan peserta didik serta dapat 

mendukung implementasi model pembelajaran yang digunakan. 

Selanjutnya, aspek konstruksi mencapai 100%, dikategorikan sebagai 

Sangat dibutuhkan. Aspek teknis juga mencapai peringkat 100%, 

dikategorikan sebagai Sangat Dibutuhkan. Hasil ini menunjukkan 

bahwa guru membutuhkan lembar kerja yang menarik, dirancang 

dengan baik, dan mudah digunakan dalam proses pembelajaran. 

Aspek kemampuan pemecahan masalah 100%, dikategorikan sebagai 

Sangat Dibutuhkan.  

Hasil ini menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan 

lembar kerja yang memfasilitasi pemahaman peserta didik tentang 

memahami masalah, menyususn rencana, melaksanakan 

penyelesaiaan, dan peninjauan hasil mereka. Temuan ini 
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menunjukkan bahwa pengembangan lembar kerja berdasarkan model 

SSCS berbantuan Wizer.me, diperlukan untuk mendukung 

pembelajaran matematika dan meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematika peserta didik. 

1) Kebutuhan Guru pada Aspek Didaktik Umum 

Berdasarkan hasil angket kebutuhan Aspek didaktik umum 

berkaitan dengan kebutuhan guru terhadap bahan ajar secara 

umum dalam proses pembelajaran matematika. Hasil Angket 

menunjukkan bahwa guru memiliki kebutuhan yang sangat tinggi 

terhadap bahan ajar yang berkualitas. Perolehan skor pada aspek 

ini adalah 50 dari skor maksimal 50, sehingga diperoleh 

persentase sebesar 100% yang berada pada kategori Sangat 

Butuh. Hal ini menggambarkan bahwa guru sangat 

mengharapkan hadirnya bahan ajar yang mampu mendorong 

keaktifan peserta didik, mengembangkan kemampuan 

komunikasi, serta memberikan pengalaman belajar yang 

bermakna bagi peserta didik. 

2) Kebutuhan Guru pada Aspek Didaktik Khusus 

Aspek didaktik khusus berkaitan dengan kebutuhan guru 

secara spesifik terhadap e-LKPD dalam pembelajaran 

matematika. Skor yang diperoleh pada aspek ini adalah 56 dari 

skor maksimal 60, dengan persentase 93,33% yang termasuk 

dalam kategori Sangat Butuh. Hal yang menarik pada aspek ini 

adalah rendahnya persentase pada indikator pemanfaatan media 
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berbasis teknologi yang hanya mencapai 60,00%. Kondisi ini 

mengindikasikan bahwa e-LKPD yang digunakan selama ini 

belum mengintegrasikan teknologi digital secara optimal, 

sehingga pengembangan e-LKPD berbantuan Wizer.me menjadi 

sangat relevan untuk dilakukan. 

3) Kebutuhan Guru pada Aspek Konstruksi 

Aspek konstruksi berkaitan dengan kebutuhan guru terhadap 

kualitas penyusunan dan penulisan LKPD. Aspek ini memperoleh 

skor  yakni 35 dari skor maksimal 35 dengan persentase 100% 

dan berada pada kategori Sangat Butuh. Hasil ini menunjukkan 

bahwa guru sangat memperhatikan kualitas penyusunan LKPD, 

mulai dari kejelasan kalimat, kesesuaian materi dengan 

kurikulum, hingga kelengkapan tujuan pembelajaran yang 

tercantum secara eksplisit. 

4) Kebutuhan Guru pada Aspek Teknis 

Aspek teknis berkaitan dengan kebutuhan guru terhadap 

tampilan dan desain LKPD yang menarik serta mudah digunakan 

dalam pembelajaran. Pada aspek ini diperoleh skor sebesar 10 

dari skor maksimal 10, sehingga diperoleh persentase sebesar 

100% dengan kategori Sangat Butuh. Hasil ini menunjukkan 

bahwa guru sangat membutuhkan e-LKPD yang memiliki desain 

menarik, kombinasi warna yang sesuai, serta penggunaan jenis 

huruf yang jelas dan mudah dibaca. Dengan demikian, 

pengembangan e-LKPD berbasis model SSCS berbantuan 
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wizer.me diharapkan mampu meningkatkan minat dan 

kenyamanan peserta didik dalam proses pembelajaran 

matematika. 

5) Kebutuhan Guru pada Aspek Kemampuan Pemecahan Masalah 

Aspek kemampuan pemecahan masalah berkaitan dengan 

kebutuhan guru terhadap e-LKPD yang mampu memfasilitasi 

peserta didik dalam menyelesaikan masalah secara sistematis. 

Aspek ini mendapatkan persentase sempurna sebesar 100% 

dengan skor 20 dari skor maksimal 20 dan berada pada kategori 

Sangat Butuh. Hasil ini menegaskan bahwa guru sangat 

mengharapkan hadirnya LKPD yang secara terstruktur memandu 

peserta didik mulai dari memahami masalah, merencanakan 

strategi penyelesaian, melaksanakan prosedur penyelesaian, 

hingga memeriksa kembali kebenaran jawaban yang diperoleh. 

Secara keseluruhan, hasil analisis kebutuhan guru 

memperoleh total skor 171 dari skor maksimal 175 dengan persentase 

97,71% yang berada pada kategori Sangat Butuh. Temuan ini menjadi 

landasan kuat bahwa pengembangan e- LKPD berbasis model SSCS 

berbantuan Wizer.me pada materi teorema pythagoras sangat 

dibutuhkan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik kelas VIII SMP. 

b. Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Analisis kebutuhan yang pertama dilakukan kepada peserta 

didik  SMP IT Rabbi Radhiyya. Analisis ini bertujuan untuk 
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mengetahui kebutuhan terhadap bahan ajar berupa e-LKPD berbasis 

model SSCS berbantuan Wizer.me yang dapat mendukung 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Data diperoleh 

melalui angket kebutuhan peserta didik   yang mencakup beberapa 

aspek, yaitu aspek didaktik, konstruksi, teknis, dan kemampuan 

pemecahan masalah. 

Data diperoleh melalui angket yang diisi oleh 20 peserta didik 

yang berpartisipasi dalam angket penelitian ini. angket tersebut 

mencakup beberapa aspek yaitu aspek didaktik, aspek konstruksi, 

aspek teknis, kemampuan pemecahan masalah. 

Ringkasan hasil analisis kebutuhan peserta didik dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

Aspek yang 

Dianalisis 

Skor Perolehan  Skor maksimal. Persentase Kategori 

Didaktik 1237 1500 82,47% Butuh 

Konstruksi 592 700 84,57% Butuh 

Teknis 339 400 84,75% Butuh 

Kemampuan 

pemecahan masalah 

338 400 84,5%  Butuh 

 

Berdasarkan tabel hasil analisis kebutuhan peserta didik, 

terlihat bahwa seluruh aspek yang dianalisis berada dalam kategori 

dibutuhkan. Menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan e-

LKPD yang mampu mendukung proses pembelajaran matematika, 

baik dari segi isi materi, penyajian, maupun tampilan yang menarik 

dan mudah digunakan. Selain itu, tingginya persentase pada aspek 

kemampuan pemecahan masalah mengindikasikan bahwa peserta 
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didik membutuhkan bahan ajar yang dapat membantu mereka 

memahami masalah, merencanakan strategi penyelesaian, 

melaksanakan penyelesaian, serta memeriksa kembali jawaban yang 

diperoleh. Oleh karena itu, pengembangan e-LKPD berbasis model 

SSCS berbantuan Wizer.me dinilai sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dan berpotensi membantu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

Untuk memperjelas kebutuhan peserta didik secara spesifik, 

seingga setiap aspek dijelaskan sebagai berikut: 

1) Kebutuhan Peserta Didik Aspek Didaktik 

 Berdasarkan angket kebutuhan yang diberikan kepada 20 

peserta didik kelas VIII, diperoleh rata-rata skor 61,85 dari skor 

maksimal 75 pada aspek didaktik. Hasil tersebut setara dengan 

persentase 82,47% dan termasuk dalam kategori butuh. Hal ini 

menunjukkan bahwa peserta didik masih memerlukan bahan ajar 

yang dapat membantu mereka memahami materi dengan lebih 

mudah dan terarah. Selain itu, bahan ajar yang digunakan 

diharapkan dapat membuat peserta didik lebih aktif selama proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut, pengembangan e-

LKPD berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me diperlukan 

sebagai salah satu bahan ajar yang dapat mendukung 

pembelajaran matematika dan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik. 

2) Kebutuhan Peserta Didik Aspek Konstruksi 
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 Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik pada aspek 

konstruksi, diperoleh rata-rata skor 29,60 dari skor maksimal 35. 

Persentase yang diperoleh sebesar 84,57%, sehingga termasuk 

dalam kategori butuh. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta didik 

memerlukan e-LKPD dengan bahasa yang mudah dipahami dan 

petunjuk yang jelas. Selain itu, materi juga perlu disusun secara 

runtut agar peserta didik lebih mudah mengikuti kegiatan dan 

memahami pembelajaran matematika. 

3) Kebutuhan Peserta Didik Aspek Teknis 

 Berdasarkan Tabel Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik, 

terlihat bahwa kebutuhan peserta didik terhadap e-LKPD pada 

aspek teknis berada dalam kategori Butuh. Hal ini ditunjukkan 

oleh rata-rata skor yang diperoleh sebesar 16,95 dari skor rata-

rata maksimal 20, sehingga menghasilkan persentase sebesar 

84,75%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik 

membutuhkan e-LKPD yang memiliki tampilan menarik, tata 

letak yang rapi, penggunaan huruf yang jelas, serta kombinasi 

warna yang sesuai sehingga dapat meningkatkan minat dan 

kenyamanan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran 

matematika. 

4) Kebutuhan Peserta Didik Aspek Kemampuan pemecahan 

masalah 

 Berdasarkan Tabel Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik, 

terlihat bahwa kebutuhan peserta didik terhadap e-LKPD pada 
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aspek kemampuan pemecahan masalah berada dalam kategori  

Butuh. Hal ini ditunjukkan oleh rata-rata skor yang diperoleh 

sebesar 16,9 dari skor rata-rata maksimal 20, sehingga 

menghasilkan persentase sebesar 84,5%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa peserta didik butuh e-LKPD yang dapat 

membantu mereka memahami masalah, merencanakan strategi 

penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, serta memeriksa 

kembali hasil yang diperoleh. Oleh karena itu, pengembangan e-

LKPD berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me diharapkan 

dapat memfasilitasi peserta didik dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis. 

2. Proses Pengembangan 

a. Analysis (analisis)  

Tahap Analysis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan awal 

sebelum e-LKPD dikembangkan. Analisis meliputi analisis 

kebutuhan guru dan peserta didik. Selanjutnya menentukan 

kesesuaian materi dan tujuan pembelajaran dengan kurikulum yang 

digunakan. Materi yang dipilih dalam pengembangan e-LKPD adalah 

Teorema Pythagoras. Materi tersebut dipilih karena memiliki 

keterkaitan yang kuat dengan kemampuan pemecahan masalah 

matematis. Permasalahan Pythagoras dapat disajikan dalam berbagai 

situasi kontekstual sehingga peserta didik dapat dilatih untuk 

mengidentifikasi informasi, memilih strategi, melakukan perhitungan, 

serta memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 
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Berdaarkan hasil analisis tersebut, diperoleh gambaran 

mengenai kebutuhan e-LKPD yang akan dikembangkan, yaitu e-

LKPD yang menggunakan model pembelajaran SSCS yang memiliki 

tahapan pembelajaran yang sistematis dan relevan dengan 

kemampuan pemecahan masalah matematis. Tahap Search 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memahami dan 

mengidentifikasi masalah, tahap Solve mengarahkan peserta didik 

dalam menentukan strategi penyelesaian, tahap Create memberikan 

kesempatan untuk melaksanakan strategi yang telah ditentukan, 

sedangkan tahap Share melatih peserta didik untuk 

mengomunikasikan hasil penyelesaian. Dengan demikian, tahapan 

SSCS dapat diintegrasikan ke dalam e-LKPD untuk memberikan 

pengalaman pemecahan masalah secara bertahap. memuat 

permasalahan kontekstual, memuat langkah kegiatan yang sistematis, 

memiliki petunjuk penggunaan yang jelas, dapat digunakan dengan 

bantuan Wizer.me. 

b. Desain (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan guru dan peserta didik. Pada tahap ini, peneliti mulai 

menyusun rancangan awal e-LKPD yang akan dikembangkan dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta 

didik, materi Teorema Pythagoras, model pembelajaran Search,  

Solve, Create, and Share (SSCS), serta kemampuan pemecahan 

masalah matematis. 
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E-LKPD dirancang sebagai bahan ajar interaktif berbantuan 

platform Wizer.me. Pemilihan Wizer.me didasarkan pada 

kemampuannya dalam menyediakan berbagai aktivitas pembelajaran 

interaktif, seperti penyajian gambar, video, pertanyaan, kolom 

jawaban, dan aktivitas lainnya. E-LKPD juga dirancang secara 

sistematis dengan mengikuti tahapan model SSCS dan memuat 

aktivitas yang diarahkan pada indikator kemampuan pemecahan 

masalah matematis berdasarkan tahapan Polya. 

Perancangan e-LKPD mengacu pada syarat penyusunan e-

LKPD menurut Widjajanti yang meliputi syarat didaktik, syarat 

konstruksi, dan syarat teknis. Selain ketiga syarat tersebut, peneliti 

juga mempertimbangkan aspek kemampuan pemecahan masalah 

matematis sebagai karakteristik utama e-LKPD yang dikembangkan. 

Dari aspek syarat didaktik, e-LKPD dirancang agar kegiatan 

pembelajaran dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk terlibat secara aktif dalam menemukan dan menerapkan konsep 

Teorema Pythagoras. Kegiatan pembelajaran disusun mengikuti 

tahapan model SSCS, yaitu search, solve, create, and Share. Tahap 

Search dirancang untuk mengarahkan peserta didik dalam memahami 

dan mengidentifikasi permasalahan. Tahap Solve dirancang untuk 

membantu peserta didik menentukan strategi dan melaksanakan 

penyelesaian masalah. Tahap Create dirancang untuk memberikan 

kesempatan kepada peserta didik mengembangkan atau menghasilkan 

solusi berdasarkan konsep yang telah dipelajari. Selanjutnya, tahap 
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Share dirancang agar peserta didik dapat mengomunikasikan hasil 

penyelesaian yang diperoleh. 

Dari aspek kemampuan pemecahan masalah, aktivitas dalam 

e-LKPD dirancang dengan memperhatikan tahapan pemecahan 

masalah menurut Polya. Pemetaan antara tahapan SSCS dan indikator 

pemecahan masalah dilakukan agar setiap kegiatan dalam e-LKPD 

memiliki keterkaitan yang jelas antara model pembelajaran yang 

digunakan dengan kemampuan yang ingin dilatih. 

Dari aspek syarat konstruksi, peneliti merancang struktur dan 

isi e-LKPD dengan memperhatikan capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, materi Teorema Pythagoras, bahasa yang digunakan, 

petunjuk kegiatan, serta penyusunan pertanyaan dan aktivitas yang 

sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik. Materi dan kegiatan 

disusun secara bertahap agar peserta didik dapat mengikuti proses 

pembelajaran secara sistematis. 

Dari aspek syarat teknis, peneliti merancang tampilan e-LKPD 

dengan memperhatikan keterbacaan tulisan, tata letak, penggunaan 

gambar, ilustrasi, tabel, serta penyajian media pendukung. Rancangan 

tersebut selanjutnya akan diintegrasikan ke dalam platform Wizer.me. 

Berdasarkan rancangan tersebut, peneliti terlebih dahulu 

membuat prototype produk. Prototype digunakan untuk 

mempermudah peneliti dalam menentukan struktur, urutan halaman, 

isi, aktivitas, serta tampilan e-LKPD yang akan dikembangkan.  
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Berikut ini merupakan prototype e-LKPD yang dikembangkan 

oleh peneliti. 

Tabel 4.3 Prototype Produk 

Desain Deskripsi 

 

Bagian ini merupakan halaman depan e-

LKPD yang berisi: 

1. Judul e-LKPD 
2. Gambar/desain pendukung 

3. Kolom identitas peserta didik 

4. Gambar pendukung 

5. Nama penulis 

 

Bagian ini merupakan halaman yang 

berisi: 

1. Capaiaan Pembelajaran (CP) 
2. Tujuan pembelajaran setiap 

pertemuan 

 

Bagian ini merupakan pemetaan sintaks 

model dan indikator polya. 

1. sintaks model Search Solve, Create 

and share 
2. Indikator kemampuan pemecahan 

masalah 
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Desain Deskripsi 

 

Bagian ini merupakan bagian e-LKPD 

berisi petunjuk penggunaan penggunaan 

 

Bagian ini berisikan apersepsi, pertanyaan 

pemantik 

 

Bagian ini merupakan bagian e-LKPD 

yang dirancang berdasarkan tahapan 

model SSCS dan memuat aktivitas 

pemecahan masalah matematis pada 

materi Teorema Pythagoras. 
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Desain Deskripsi 

 

Bagian e-LKPD yang dirancang untuk 

mengukur pemahaman peserta didik 

terhadap materi dan kemampuan 

menerapkan konsep Teorema 

Pythagoras setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

 

Media pendukung e-LKPD yang 

dirancang untuk memberikan 

penguatan terhadap konsep Teorema 

Pythagoras melalui penyajian 

audiovisual. 

 

Bagian ini merupakan bagian dari e-

LKPD, yaitu daftar pustaka. 

 

Bagian ini merupakan bagian dari 

LKPD, yaitu informasi mengenai 

penulis. 
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c. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan meliputi pembuatan produk e-LKPD 

dan proses validasi produk. Setelah instrumen validasi disusun, 

instrumen tersebut digunakan dalam proses penilaian terhadap e-

LKPD yang dikembangkan. Instrumen validasi berupa angket yang 

mencakup empat jenis penilaian, yaitu validasi ahli media, ahli 

bahasa, ahli materi, dan ahli bahan ajar. 

 E-LKPD terdiri atas beberapa bagian, yaitu cover, identitas 

LKPD, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, kegiatan pembelajaran, evaluasi, dan daftar pustaka. 

Rancangan awal LKPD berbasis model Search, Solve , Create, and 

Share (SSCS) berbantuan Wizer.me pada materi Teorema Pythagoras 

disusun secara sistematis dengan mengacu pada komponen-

komponen tersebut.  

Adapun rancangan e-LKPD dijelaskan sebagai berikut. 

1) Cover 

Cover merupakan bagian pertama pada e-LKPD yang 

berfungsi sebagai identitas sekaligus memberikan gambaran 

mengenai materi yang akan dipelajari. Pada bagian depan sampul 

dicantumkan logo IAIN Curup, identitas Program Studi Tadris 

Matematika, judul “ Teorema Pythagoras”, serta gambar ilustrasi 

yang berkaitan dengan materi Teorema Pythagoras. Cover 

didominasi warna biru dengan latar berpola kotak-kotak yang 

menyerupai halaman buku catatan. Pemilihan desain tersebut 

bertujuan menciptakan tampilan yang menarik dan sesuai dengan 
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karakteristik peserta didik, sehingga dapat memberikan kesan 

awal yang baik serta mendorong ketertarikan peserta didik dalam 

menggunakan e-LKPD. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan cover e-LKPD 

1. Apersepsi 

Bagian apersepsi memuat uraian yang mengajak peserta didik 

mengingat kembali keterkaitan antara luas persegi yang terdapat pada 

masing-masing sisi segitiga siku-siku. Kegiatan ini digunakan sebagai 

pengantar agar peserta didik memiliki pemahaman awal sebelum 

mempelajari pembuktian Teorema Pythagoras. Selanjutnya, 

pertanyaan pemantik terdiri atas tiga pertanyaan yang dirancang untuk 

mengetahui pengetahuan awal peserta didik, meliputi hasil 

pengamatan terhadap gambar, perkiraan hubungan antara luas ketiga 

persegi, serta langkah yang dapat dilakukan untuk membuktikan 

perkiraan tersebut. 
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Gambar 4. 3 apersepsi dan pertanyaan pemantik 

2. Petunjuk 

Bagian petunjuk penggunaan e-LKPD berisi arahan yang perlu 

diperhatikan peserta didik dalam mengikuti dan menyelesaikan setiap 

kegiatan pembelajaran. Petunjuk tersebut disusun secara singkat dan 

berurutan untuk membantu peserta didik memahami tahapan serta alur 

kegiatan yang terdapat dalam e-LKPD. 

 

Gambar 4. 4 Petunjuk Pengerjaan 

3. Capaiaan Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Bagian ini memuat yang mengarahkan peserta didik untuk 

memahami dan membuktikan kebenaran Teorema Pythagoras serta 

menerapkannya dalam penyelesaian masalah. Selain itu, Tujuan 
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Pembelajaran (TP) mencakup kemampuan peserta didik dalam 

menganalisis berbagai informasi yang diberikan untuk membuktikan 

Teorema Pythagoras. Penyajian CP dan TP bertujuan agar peserta 

didik mengetahui kompetensi dan target yang perlu dicapai sebelum 

mengikuti kegiatan pembelajaran inti. 

 

Gambar 4. 5 Tampilan CP dan TP 

4. Kegiatan Pembelajaran  

Halaman ini memuat uraiaan kegiatan langkah model sscs dan 

indikator pemecahan masalah,  pada tahap search menyajikan 

permasalahan kontekstual berupa tiga rancangan taman kota 

berbentuk persegi panjang dengan ukuran panjang, lebar, dan diagonal 

yang berbeda-beda, disertai narasi bahwa terdapat dugaan sebagian 

ukuran diagonal tersebut belum tepat. Peserta didik diarahkan untuk 

mengidentifikasi informasi dari gambar, menentukan hal yang perlu 

dibuktikan, serta merumuskan strategi penyelesaian masalah.  
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Gambar 4. 6 Kegiatan Model Pembelajaran 

5. Evaluasi 

Bagian evaluasi berisi serangkaian soal yang digunakan untuk 

mengukur pemahaman peserta didik setelah menyelesaikan kegiatan 

pembelajaran.  

 

 

Gambar 4. 7 Evaluasi 

 

6. Video Penguatan Konsep 

Bagian video penguatan konsep menyediakan media audiovisual yang 

digunakan untuk memperkuat pemahaman peserta didik terhadap 

materi Teorema Pythagoras. Video memuat penjelasan dan penguatan 

mengenai konsep yang telah dipelajari melalui kegiatan pada e-

LKPD. Penyajian video diharapkan dapat membantu peserta didik 

memahami kembali konsep Teorema Pythagoras melalui media yang 

lebih visual dan menarik. Bagian ini juga dapat digunakan peserta 
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didik sebagai bahan belajar kembali apabila masih terdapat konsep 

yang belum dipahami dengan baik.  

 

Gambar 4. 8 Video Penguatan Konsep 

7. Daftar pustaka 

Halaman ini Halaman ini memuat daftar sumber referensi yang 

digunakan sebagai acuan dalam penyusunan e-LKPD. Tampilan 

halaman daftar pustaka disajikan pada gambar berikut. 

 

Gambar 4. 9 Daftar Pustaka 

3. Validasi E-LKPD 

Pada tahap ini, peneliti melakukan validasi validasi terhadap e- 

LKPD yang telah dikembangkan untuk mengetahui tingkat kelayakan 



97 

 

 

 

produk. Validasi dilakukan oleh empat orang validator yang terdiri dari 

dosen IAIN Curup, dosen UINFAS, dan guru bahasa. 

Pada kegiatan validasi, masing-masing validator memberikan 

penilaian melalui angket yang sesuai dengan indikator yang telah 

ditetapkan. Dari hasil penilaian tersebut kemudian peneliti olah 

menggunakan rumus persentase yang telah ditentukan untuk menentukan 

kategori kelayakan e-LKPD. 

Hasil pengolahan data dari keempat validator menunjukkan bahwa 

e-LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) 

berbantuan wizer.me berada pada kategori sangat layak. Penentuan 

kategori tersebut didasarkan pada skor yang diperoleh dari penilaian setiap 

validator. Uraian hasil validasi secara lebih lengkap disajikan pada bagian 

berikut. 

Penjelasan lebih rinci mengenai hasil validasi disajikan di bawah ini. 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk untuk menentukan kesesuaian 

e-LKPD dari segi aspek grafis. Dalam penelitian ini, validasi 

dilakukan oleh validator 1. 

Hasil penilaian dari validator ahli media tersebut kemudian 

dijadikan dasar untuk menentukan kesesuaian e-LKPD. Hasil validasi 

oleh ahli media disajikan di bawah ini.  

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media 

No Indikator  Butir Soal Perolehan Skor 

1.  Desain sampul No. 1-4 17 

2.  Isi konten No. 5-11 30 
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No Indikator  Butir Soal Perolehan Skor 

3.  Ilustrasi isi No. 12-13 9 

4.  Interaktivitas Media No. 14-15 10 

5.  Aksesbilitas  No. 16-17 10 

6.  Navigasi  No. 18-19 9 

7.  Umpan Balik No. 20 4 

Jumlah Butir  = 20 Jumlah skor = 89 

 

Berdasarkan Tabel 4.5, hasil penilaian ahli media terhadap e-LKPD 

berbasis model search, solve , create, and share (SSCS) berbantuan 

Wizer.me memperoleh jumlah skor sebesar 89 dari 20 butir 

pernyataan. Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 100, karena 

setiap butir pernyataan memiliki skor tertinggi 5. 

Persentase = 
89

100
×100 

= 89 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, persentase hasil validasi 

ahli media adalah 89 Selanjutnya, hasil tersebut dikategorikan 

berdasarkan Pedoman Validasi Ahli. Persentase sebesar 89% berada 

pada rentang 81% < N ≤ 100%, sehingga termasuk dalam kriteria 

sangat layak. Dengan demikian, e-LKPD berbasis model search, 

solve, create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me dinyatakan 

sangat layak 

2) Validasi Ahli Bahasa 

 Validator ahli bahasa bertujuan untuk memperoleh kategori 

kelayakan e-LKPD dari segi bahasa. Validator 2. Adapun hasil 

validasi ahli bahasa sebagai berikut. 
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No Indikator Butir Soal Perolehan 

Skor 

1. Bahasa yang lugas  1-3 14 

2. Bahasa yang komunikatif  4 5 

3. Kesesuaiaan kaidah 

kebahasaan 

 5-6 9 

4. Kesesuaiaan dengan 

perkembangan peserta didik 

 7-8 9 

5. Penggunaan simbol, istilah 

dan ikon 

 9-10 9 

6. Kejelasan Instruksi  11-13 14 

Jumlah Butir = 13 Jumlah skor 

(xi) = 60 

 

Berdasarkan Tabel 4.6, hasil penilaian ahli bahasa terhadap e-

LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) 

berbantuan Wizer.me memperoleh jumlah skor sebesar 60 dari 13 butir 

pernyataan. Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 65, karena 

setiap butir pernyataan memiliki skor tertinggi 5. 

Persentase = 
60

65
×100 

= 92,31 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, persentase hasil validasi 

ahli bahasa adalah 92,31 Selanjutnya, hasil tersebut dikategorikan 

berdasarkan Pedoman Validasi Ahli. Persentase sebesar 92,31% 

berada pada rentang 81% < N ≤ 100%, sehingga termasuk dalam 

kriteria sangat layak. Dengan demikian, e-LKPD berbasis model 
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search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan Wizer.me 

dinyatakan sangat layak 

3) Validasi Ahli Materi 

 Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kelayakan e-LKPD 

berdasarkan isi materi yang disajikan. Pada penelitian ini, proses 

validasi materi dilakukan oleh validator 3. Adapun hasil penilaian dari 

validator ahli materi kemudian dianalisis dan disajikan sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Indikator Butir Soal Perolehan Skor 

1.  Kesesuaiaan dengan ATP Soal No. 1-3 15 

2.  Keakuratan Materi Soal No. 4-6 13 

3.  Ketepatan matri Soal No. 7-8 10 

4.  Pendukung penyajian Soal No. 9-10 9 

5.  Teknik penyajian Soal No. 11-12 10 

6.  Penyajian pembelajaran Soal No. 13 5 

7.  Mendorong keingintahuan Soal No. 14-15 10 

8.  Kebahasaan Soal No 16-17 8 

9.  Kesesuaiaan model sscs Soal No. 18-21 20 

10.  Kesesuaiaan materi 

dengan indikator Polya 

Soal No. 22- 25 20 

Jumlah Butir=25 Jumlah skor = 120 

 

Berdasarkan Tabel 4.7, hasil penilaian ahli materi terhadap e-

LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) 

berbantuan Wizer.me memperoleh jumlah skor sebesar 120 dari 25 

butir pernyataan. Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 125, 

karena setiap butir pernyataan memiliki skor tertinggi 5. 
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Persentase = 
120

125
×100 

= 96 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, persentase hasil validasi 

ahli materi adalah 96 Selanjutnya, hasil tersebut dikategorikan 

berdasarkan Pedoman Validasi Ahli. Persentase sebesar 96% berada 

pada rentang 81% < N ≤ 100%, sehingga termasuk dalam kriteria 

sangat layak. Dengan demikian, e-LKPD berbasis model search, 

solve, create, and share (SSCS) berbantuan wizer.me dinyatakan 

sangat layak 

4) Validasi Ahli Bahan Ajar 

Validasi ahli bahan ajar dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-

LKPD dari segi bahan ajar. Dalam penelitian ini, penilaian dilakukan 

oleh Ibu validator 4 dosen IAIN Curup. Hasil penilaian yang diberikan 

oleh ahli bahan ajar kemudian dihitung dan disajikan sebagai berikut. 

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Ahli Bahan Ajar 

No Indikator Butir 

Soal 

Perolehan 

Skor 

1. Keselarasan dengan komponen 

struktur bahan ajar 

Soal No. 

1-5 

24 

2. Kesesuaian dengan evaluasi bahan 

ajar 

Soal No. 

6-20 

70 

3. Memperjelas e-LKPD melalui 

gambar dan video 

Soal No. 

21-22 

10 

4. Kesesuaiaan platfrom Wizer.me Soal No. 

23-24 

9 

5. Kesesuaian model SSCS Soal No. 

25-28 

20 

6. Kesesuaian dengan tahap 

kemampuan pemecahan masalah 

Soal No. 

29-32 

20 

7 Kesesuaiaan aksesbilitasi perangkat Soal No. 

33- 34 

10 

Jumlah Butir soal = 34 Jumlah skor = 

163 
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Skor Maksimal = 170  

 

Berdasarkan Tabel 4.8, hasil penilaian ahli bahan ajar terhadap e-

LKPD berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) 

berbantuan wizer.me memperoleh jumlah skor sebesar 163 dari 34 

butir pernyataan. Skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 170, 

karena setiap butir pernyataan memiliki skor tertinggi 5. 

Persentase = 
163

170
×100 

= 95,88 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, persentase hasil validasi 

ahli bahan ajar adalah 95,88 Selanjutnya, hasil tersebut 

dikategorikan berdasarkan Pedoman Validasi Ahli. Persentase sebesar 

95,88 berada pada rentang 81% < N ≤ 100%, sehingga termasuk 

dalam kriteria sangat layak. Dengan demikian, e-LKPD berbasis 

model search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan wizer.me 

dinyatakan sangat layak dari aspek kelayakan bahan ajar 

a. Revisi Produk 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli 

bahasa, ahli materi, dan ahli bahan ajar, terdapat beberapa bagian yang 

perlu diperbaiki sesuai dengan saran yang diberikan oleh para validator. 

Adapun saran dan perbaikan yang dilakukan adalah sebagai berikut 

1) Saran ahli media memberikan saran perbaikan untuk menambahkan 

komponen daftar pustaka pada e-LKPD serta menyesuaikan isi e-

LKPD dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
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Tabel 4. 8 Revisi Saran Ahli Media 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

 

 

 

 

2) Saran ahli bahasa yaitu perbaiki penggunaan ejaan, dan perbaikan 

struktur kalimat. 

Tabel 4. 9 Revisi Saran Ahli Bahasa 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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3) Saran ahli materi yaitu perbaikan penggunaan gambar, penulisan 

soal, beberapa kalimat tanya, mengganti soal pada tahapan langkah 

awal. 

Tabel 4. 10 Revisi Saran Ahli Materi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

4) Saran ahli bahan ajar yaitu perbaikan peyajian produk, tambahkan 

sumber setiap gambar. 

Tabel 4. 11 Revisi Saran Ahli Bahan Ajar 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 



105 

 

 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

 

4. Kepraktisan  

1) Respon Guru  

Setelah validasi dan perbaikan e-LKPD dilakukan sesuai 

dengan masukan dari para validator, e-LKPD selanjutnya diberikan 

kepada guru matematika kelas VIII untuk mendapatkan tanggapan 

mengenai isi dan tampilannya. Angket respon guru digunakan untuk 

mengetahui penilaian guru terhadap aspek keterbacaan, daya tarik, 

dan kemudahan penggunaan LKPD. Pada tahap ini, e-LKPD belum 

diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. Dengan demikian, 

tanggapan guru tidak digunakan untuk mengukur efektivitas 

pembelajaran, melainkan untuk memperoleh penilaian berdasarkan 

sudut pandang pengguna sebagai pertimbangan terhadap produk 

sebelum dilanjutkan ke tahap implementasi. 

Tabel 4. 12 Hasil Angket Respon Guru 

No Aspek Skor Skor 

Maks. 

Pers. Kategori 

1 Tampilan e-LKPD 8 10 80 Sangat Praktis 

2 Kemudahan 

Penggunaan e-

LKPD 

12 15 80 Sangat Praktis 
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No Aspek Skor Skor 

Maks. 

Pers. Kategori 

3 Kesesuaiaan 

Materi 

13 15 87 Sangat Praktis 

4 Penerapan Model 

SSCS 

17 20 85 Sangat Praktis 

5 Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

13 15 87 Sangat Praktis 

6 Kepraktisan 

penggunaan e-

LKPD 

15 15 100 Sangat Praktis 

7 Penilaiaan Umum 9 10 90 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel di atas, dapat diketahui bahwa respon guru 

terhadap e-LKPD berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me pada 

materi Teorema Pythagoras menunjukkan hasil yang sangat positif. 

Secara umum, persentase yang diperoleh dari ketujuh aspek penilaian 

berada pada rentang 80%–100% dengan kategori sangat praktis. 

Aspek kepraktisan penggunaan Wizer.me memperoleh skor tertinggi 

sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa guru menilai Wizer.me 

sangat mendukung pelaksanaan pembelajaran, membuat proses 

pembelajaran lebih interaktif, serta memudahkan guru dalam 

mengelola kegiatan pembelajaran. Aspek penilaian umum juga 

memperoleh skor tinggi sebesar 90%, yang menunjukkan bahwa guru 

menilai e-LKPD layak digunakan dan telah memenuhi kebutuhan 

pembelajaran matematika di kelas. Aspek kesesuaian materi dan 
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kemampuan pemecahan masalah masing-masing memperoleh skor 

87%, menunjukkan bahwa materi yang disajikan sudah sesuai dengan 

capaian dan tujuan pembelajaran serta mampu melatih kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik. Sementara itu, aspek 

tampilan e-LKPD dan kemudahan penggunaan e-LKPD memperoleh 

skor terendah yaitu 80%, meskipun tetap berada pada kategori sangat 

praktis. Hal ini menunjukkan bahwa dari sudut pandang guru, 

tampilan dan kemudahan penggunaan e-LKPD sudah baik, namun 

masih terdapat ruang untuk perbaikan agar lebih optimal. 

Secara keseluruhan, hasil angket respon guru ini menunjukkan 

bahwa, dari sudut pandang para guru sebagai pengguna, lembar kerja yang 

dikembangkan sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Hasil ini menegaskan bahwa lembar kerja tersebut cocok untuk digunakan 

dalam pengajaran matematika serta untuk penerapan lebih lanjut. 

2)  Respon Peserta Didik 

Setelah e-LKPD tersebut melalui proses validasi dan revisi 

berdasarkan rekomendasi para ahli, lembar kerja tersebut kepada 

peserta didik kelas VIII untuk mendapatkan masukan mengenai 

desain dan isinya setelah lembar kerja tersebut divalidasi dan direvisi 

sesuai dengan saran para ahli. Umpan balik peserta didik mengenai 

keterbacaan, daya tarik, dan kegunaan lembar kerja tersebut 

dikumpulkan melalui angket respon. Pada tahap ini, e-LKPD belum 

digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Dengan demikian, 

respon peserta didik tidak digunakan untuk mengukur efektivitas 
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pembelajaran, tetapi untuk memperoleh penilaian mengenai 

kelayakan produk dari sudut pandang pengguna sebelum e-LKPD 

memasuki tahap implementasi selanjutnya. 

Tabel 4. 13 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek Skor Skor  

Maks. 

Pers. Kategori 

1 Tampilan dan ketertarikan 

e-LKPD 

272 300 90,67 Sangat Praktis 

2 Kemudahan Penggunaan 277 300 92,33 Sangat Praktis 

3 Isi dan Aktivitas e-LKPD 264 300 88 Sangat Praktis 

4 Kejelasan Model SSCS 355 400 88,75 Sangat Praktis 

5 Kemampuan Pemecahan 

Masalah 

265 300 88,33 Sangat Praktis 

6 Penggunaan Wizer.me  264 300 88 Sangat Praktis 

7 Penilaiaan Umum 91 100 91 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 4.14, dapat diketahui bahwa respon peserta 

didik terhadap e-LKPD berbasis model SSCS berbantuan Wizer.me 

pada materi Teorema Pythagoras menunjukkan hasil yang sangat 

positif. Secara umum, persentase yang diperoleh dari ketujuh aspek 

penilaian berada pada rentang 88%–92% dengan kategori sangat 

praktis. Aspek kemudahan penggunaan e-LKPD memperoleh skor 

tertinggi sebesar 92,33%, yang menunjukkan bahwa e-LKPD mudah 

digunakan peserta didik selama proses pembelajaran. Aspek tampilan 

dan ketertarikan serta penilaian umum juga memperoleh skor tinggi 

masing-masing 90,67% dan 91%, menunjukkan bahwa peserta didik 

tertarik dan menilai e-LKPD layak digunakan dalam pembelajaran 
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matematika. Sementara itu, aspek isi dan aktivitas e-LKPD serta 

penggunaan Wizer.me memperoleh skor terendah yaitu 88%, 

meskipun tetap berada pada kategori sangat praktis. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi dan aktivitas Wizer.me dalam e-eLKPD 

sudah dipahami dengan baik oleh peserta didik, aspek ini masih dapat 

ditingkatkan agar lebih optimal. 

Secara keseluruhan, hasil angket respon peserta didik menunjukkan 

bahwa e-LKPD yang dikembangkan memperoleh sebesar 89,40 % berada 

pada kategori sangat praktis berdasarkan penilaian peserta didik sebagai 

pengguna. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD yang 

dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang baik dan dapat 

digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian Dan Pengembangan 

 Pengembangan ini menghasilkan produk berupa Lembar Kerja Peserta 

Didik Elektronik (E-LKPD) yang dikembangkan berdasarkan model search, 

solve, create, and share (SSCS) dengan bantuan wizer.me. Berikut merupakan 

pembahasan mengenai hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan. 

1. Analisis Kebutuhan Guru dan Peserta Didik 

Tahap awal dalam penelitian pengembangan ini adalah melakukan 

analisis kebutuhan guru dan peserta didik. Analisis tersebut bertujuan 

untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan guru dan peserta didik 

terhadap e-LKPD yang akan dikembangkan. Data pada tahap ini diperoleh 

melalui angket yang disusun berdasarkan menurut Endang Widjajanti, 

yang meliputi tiga syarat utama, yaitu syarat didaktik, syarat konstruksi, 
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dan syarat teknis58. Ketiga syarat tersebut kemudian dipadukan dengan 

tahapan model search, solve, create and share (SSCS) serta indikator 

kemampuan pemecahan masalah berdasarkan Polya. 

Ketiga syarat tersebut selanjutnya disesuaikan dengan karakteristik 

produk yang akan dikembangkan, yaitu e-LKPD berbasis model SSCS 

berbantuan Wizer.me serta kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian 

Tressyalina yang berjudul Analisis Kebutuhan E-LKPD Interaktif Berbasis 

Kearifan Lokal dalam Pembelajaran Teks Eksposisi. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang dihadapi serta mengetahui bentuk LKPD yang 

dibutuhkan oleh guru dan peserta didik. Hasil analisis tersebut selanjutnya 

dapat dijadikan sebagai dasar dalam menentukan bentuk inovasi bahan ajar 

yang akan dikembangkan59.  

Pada analisis kebutuhan guru dan peserta didik, setiap aspek yang 

dinilai terdiri dari beberapa indikator dan subindikator. Indikator tersebut 

kemudian dijabarkan menjadi 35 pernyataan dalam angket. Angket 

tersebut diberikan kepada satu orang guru matematika kelas VIII dan 20 

peserta didik kelas VIII di SMP IT Rabbi Radhiyya. 

Hasil analisis angket menunjukkan bahwa tingkat kebutuhan guru 

memperoleh persentase sebesar 97,71%, sedangkan kebutuhan peserta 

 
58 E. Kosasih Pengembangan Bahan Ajar, Bandung. PT Bumi Aksara,2021. Hal.37 

59 Tressyalina, ―Analisis Kebutuhan E-LKPD Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Dalam 

Pembelajaran Teks Eksposisi, ‖ JournalofEducation and Humanities 1, no. 1 (2023): 23–31, 

https://educaniora.org/index.php/ec/article/view/1/6 
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didik memperoleh persentase sebesar 83,53%. Kedua hasil tersebut 

termasuk dalam kategori sangat butuh. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa guru dan peserta didik SMP IT Rabbi Radhiyya 

membutuhkan e-LKPD yang sesuai dengan syarat didaktik, konstruksi, 

teknis, model SSCS, penggunaan Wizer.me, serta mendukung kemampuan 

pemecahan masalah. 

2. Proses Pengembangan E-LKPD 

a. Analysis 

Tahap Analysis dilakukan untuk mengetahui kondisi awal dan 

kebutuhan yang menjadi dasar dalam pengembangan e-LKPD. Analisis 

dilakukan terhadap kebutuhan guru dan peserta didik serta kesesuaian 

materi dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran. Berdasarkan hasil 

analisis, diperoleh kebutuhan terhadap bahan ajar yang tidak hanya 

berisi soal atau latihan, tetapi juga memberikan aktivitas pembelajaran 

secara sistematis dan membantu peserta didik dalam memahami serta 

menyelesaikan permasalahan matematis. 

Hasil tersebut sesuai dengan Fatimah Millenia Fauziah bahwa e-

LKPD perlu disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan peserta didik. 

LKPD tidak hanya berfungsi sebagai lembar tugas, tetapi juga dapat 

menjadi fasilitator yang membantu peserta didik terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, analisis kebutuhan menjadi dasar 

penting dalam menentukan produk yang akan dikembangkan60. 

 
60 Fatimah Millenia Fauziah, “Systematic Literature Review: Bagaimanakah Pembelajaran 

IPA Berbasis Keterampilan Proses Sains yang Efektif Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis,” 

Jurnal Pendidikan MIPA 12, no. 3 (2022): 455–463. 
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Pemilihan materi Teorema Pythagoras juga didasarkan pada 

karakteristik materi yang memiliki banyak penerapan dalam 

permasalahan kontekstual. Permasalahan Teorema Pythagoras dapat 

digunakan untuk melatih peserta didik dalam mengidentifikasi 

informasi yang diketahui dan ditanyakan, menentukan strategi, 

melakukan perhitungan, serta memeriksa kembali hasil penyelesaian. 

Hal tersebut sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan masalah 

yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, dan 

melakukan pengecekan kembali. Pemilihan model SSCS tersebut 

sejalan dengan penelitian Rahmawati dan Junaedi yang menunjukkan 

bahwa model pembelajaran SSCS dapat memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk mempraktikkan dan mengasah kemampuan 

pemecahan masalah61. Dengan demikian, pemilihan SSCS dalam 

penelitian ini memiliki dasar yang sesuai dengan tujuan pengembangan 

e-LKPD, yaitu memfasilitasi peserta didik dalam melakukan proses 

pemecahan masalah secara bertahap. 

Selain model pembelajaran, hasil analisis juga menjadi dasar 

pemilihan Wizer.me sebagai platform pendukung. E-LKPD 

membutuhkan media yang memungkinkan penyajian aktivitas secara 

lebih interaktif dibandingkan LKPD cetak. Wizer.me dapat digunakan 

 
61 Nurlaili Tri Rahmawati dan Iwan Junaedi, “Keefektifan Model Pembelajaran SSCS 

Berbantuan Kartu Masalah terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa,” Unnes Journal of 

Mathematics Education (2013). 
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untuk menyajikan berbagai bentuk aktivitas, pertanyaan, gambar, 

video, serta ruang bagi peserta didik untuk memberikan jawaban. 

Hasil penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan 

Wizer.me dalam pengembangan e-LKPD dapat mendukung penyajian 

bahan ajar yang interaktif. Penelitian Wahyuni dan Wahyuni 

menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis Problem Based Learning 

berbantuan Wizer.me memperoleh tingkat kelayakan yang tinggi dan 

mendapatkan respons positif dari peserta didik62. 

b. Design 

Tahap Design dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Pada 

tahap ini dirancang struktur, isi, aktivitas, dan tampilan e-LKPD dengan 

mempertimbangkan materi Teorema Pythagoras, karakteristik peserta 

didik, model SSCS, kemampuan pemecahan masalah matematis, serta 

penggunaan Wizer.me. Perancangan e-LKPD dalam penelitian ini tidak 

hanya menempatkan soal sebagai aktivitas utama, tetapi menyusun 

kegiatan secara bertahap sesuai dengan proses pemecahan masalah. Hal 

tersebut sesuai dengan konsep e-LKPD yang menjelaskan bahwa 

lembar kerja dapat memuat tugas dan langkah-langkah kegiatan yang 

berfungsi sebagai panduan peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran.  

Perancangan e-LKPD juga memperhatikan komponen-komponen e-

LKPD, seperti identitas, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

 
62 Riza Putri Wahyuni dan Tutik Sri Wahyuni, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (E-LKPD) Berbasis Problem Based Learning Berbantuan Website Wizer.me pada Materi 

Laju Reaksi,” UNESA Journal of Chemical Education 14, no. 1 (2025). 
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materi, petunjuk penggunaan, langkah kegiatan, latihan dan evaluasi, 

refleksi, serta sumber belajar. 

Pemetaan antara sintaks SSCS dan indikator Polya pada penelitian 

ini sejalan dengan pandangan Pizzini yang menyatakan bahwa 

keunggulan utama model SSCS terletak pada tahap Solve, yang 

memberi kesempatan kepada peserta didik untuk mempraktikkan dan 

mengasah kemampuan pemecahan masalah secara langsung.63 Tahap 

Search dikaitkan dengan kemampuan memahami masalah. Pada bagian 

ini peserta didik diarahkan untuk mengamati permasalahan, 

menentukan informasi yang diketahui, serta mengidentifikasi hal yang 

ditanyakan. Tahap Solve dikaitkan dengan kemampuan merencanakan 

penyelesaian melalui pemilihan strategi atau rumus yang sesuai. Tahap 

Create mengarahkan peserta didik untuk melaksanakan strategi yang 

telah dirancang hingga memperoleh solusi. Selanjutnya, tahap Share 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan 

hasil penyelesaian dan menjelaskan proses yang telah dilakukan.64 

Dari aspek konstruksi, e-LKPD dirancang dengan memperhatikan 

capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi, petunjuk kegiatan, 

bahasa, serta tingkat kemampuan peserta didik. Penyusunan materi dan 

aktivitas secara bertahap bertujuan agar peserta didik dapat mengikuti 

 
63 Nurlaili Tri Rahmawati, Iwan Junaedi, 2013, Keefektifan Model Pembelajaran Sscs 

Berbantuan Kartu Masalah Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa. Unnes Journal Of 

Mathematics Education 
64Satriawan, R., “Keefektifan Model Search Solve, Create, and Share Ditinjau dari Prestasi, 

Penalaran Matematis, dan Motivasi Belajar,” Jurnal Riset Pendidikan Matematika 4, no. 1 (2017): 

87–99. 
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alur pembelajaran secara sistematis. Hal tersebut sesuai dengan 

karakteristik e-LKPD yang perlu disusun secara terstruktur dan 

mengacu pada tujuan pembelajaran 

Dari aspek teknis, rancangan e-LKPD memperhatikan keterbacaan 

tulisan, tata letak, penggunaan gambar, ilustrasi, tabel, serta media 

pendukung. Hal tersebut sesuai dengan karakteristik e-LKPD yang 

interaktif dan dapat diakses melalui perangkat elektronik serta 

memanfaatkan berbagai unsur multimedia untuk mendukung 

pembelajaran.  

Pemanfaatan Wizer.me dalam tahap perancangan. Wizer.me 

menyediakan berbagai jenis aktivitas dan media yang dapat digunakan 

dalam penyusunan lembar kerja, seperti pertanyaan terbuka, pilihan 

ganda, isian, tabel, gambar, video, dan aktivitas lainnya. 

c. Development  

Tahap Development merupakan tahap untuk merealisasikan 

rancangan yang telah dibuat menjadi produk e-LKPD. Pada tahap ini, 

rancangan awal dikembangkan menjadi e-LKPD berbasis SSCS 

berbantuan Wizer.me yang memuat materi Teorema Pythagoras dan 

aktivitas pemecahan masalah. 

 Produk yang terdiri atas beberapa bagian, yaitu cover, apersepsi, 

petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

kegiatan pembelajaran berdasarkan SSCS, evaluasi, video penguatan 

konsep, dan daftar pustaka. Penyusunan bagian-bagian tersebut 

dilakukan secara sistematis agar peserta didik memperoleh alur 
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pembelajaran yang jelas. Struktur tersebut sesuai dengan komponen e-

LKPD yang meliputi identitas, tujuan, materi, petunjuk, kegiatan, 

evaluasi, refleksi, dan sumber belajar 

Bagian apersepsi dan pertanyaan pemantik digunakan untuk 

menghubungkan pengetahuan awal peserta didik dengan materi 

Teorema Pythagoras. Kegiatan tersebut memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk mengingat kembali konsep yang telah 

dipelajari sebelum memasuki kegiatan inti. Selanjutnya, kegiatan inti 

disusun berdasarkan tahapan SSCS sehingga peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar yang bertahap dalam menyelesaikan permasalahan. 

Pada kegiatan Search, permasalahan kontekstual yang berkaitan 

dengan rancangan taman kota digunakan untuk mengarahkan peserta 

didik memahami informasi yang terdapat dalam permasalahan. Peserta 

didik tidak langsung diberikan rumus, tetapi diarahkan untuk 

mengidentifikasi informasi dan menentukan hal yang perlu dibuktikan. 

Kegiatan tersebut sesuai dengan tahap Search yang berfungsi 

mendorong peserta didik untuk mendefinisikan dan memahami 

permasalahan. 

Pada tahap Solve. Peserta didik perlu menentukan konsep atau 

rumus Teorema Pythagoras yang sesuai sebelum melakukan 

perhitungan. Tahap Create. Peserta didik menggunakan informasi dan 

strategi yang telah diperoleh untuk menyelesaikan permasalahan. 

Tahap Share peserta didik menyampaikan hasil yang diperoleh kepada 

guru, teman satu kelompok, maupun kelompok lainnya. Dengan 
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demikian, integrasi tahapan SSCS ke dalam e-LKPD tidak hanya 

digunakan sebagai susunan kegiatan pembelajaran, tetapi juga menjadi 

cara untuk memfasilitasi proses pemecahan masalah matematis peserta 

didik. 

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

Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-LKPD 

berdasarkan beberapa aspek penilaian. Produk bahan ajar dapat dikatakan 

layak apabila telah memenuhi kriteria yang ditentukan berdasarkan hasil 

penilaian validator. Dengan demikian, hasil validasi menjadi dasar untuk 

menentukan apakah e-LKPD dapat digunakan atau masih memerlukan 

perbaikan. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis model search, 

solve, create, and share (SSCS) berbantuan wizer.me pada materi Teorema 

Pythagoras memperoleh persentase 89% dari ahli media, 92,31% dari ahli 

bahasa, 96% dari ahli materi, dan 95,88% dari ahli bahan ajar. Keempat 

aspek tersebut berada pada kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan 

bahwa e-LKPD yang dikembangkan telah memenuhi syarat penyusunan 

e-LKPD yang dikemukakan oleh Widjajanti, yaitu syarat didaktik, syarat 

konstruksi, dan syarat teknis. 

Masukan masing-masing validator memberikan gambaran yang 

lebih bermakna. Masukan ahli media untuk melengkapi daftar pustaka dan 

menyelaraskan isi dengan tujuan pembelajaran menunjukkan pentingnya 

konsistensi antara komponen e-LKPD dengan capaian yang hendak 

diukur. Masukan ahli bahasa terkait ejaan dan struktur kalimat 



118 

 

 

 

menegaskan bahwa kejelasan instruksi memiliki peran yang tidak kalah 

penting dari kebenaran konsep matematis itu sendiri instruksi yang ambigu 

berpotensi menimbulkan kesalahan interpretasi peserta didik terhadap 

masalah yang harus diselesaikan, Sementara itu, masukan ahli materi 

mengenai penggantian soal pada tahap awal dan perbaikan gambar 

mengindikasikan pentingnya kesesuaian representasi visual dengan 

konsep yang dibuktikan, mengingat pembuktian Teorema Pythagoras 

sangat bergantung pada kejelasan gambar geometris yang disajikan. 

Tingginya skor pada indikator kesesuaian model SSCS dan 

kesesuaian materi dengan indikator Polya turut memperkuat pendapat 

Pizzini bahwa tahapan search, solve, create, and share mampu 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mempraktikkan 

sekaligus mengasah kemampuan pemecahan masalah secara bertahap dan 

terstruktur. Selain itu, hasil validasi ahli media dan ahli bahan ajar yang 

tinggi juga sejalan dengan karakteristik e-LKPD yang bersifat interaktif, 

mudah diakses, dan mampu memuat berbagai elemen multimedia yang 

mendukung proses pembelajaran, sebagaimana ditegaskan dalam Panduan 

Pengembangan Bahan Ajar Digital. 

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Siti Nur Elisa yang 

mengembangkan e-LKPD berbantuan Wizer.me pada mata pelajaran 

IPAS.65 Kemiripan rentang persentase pada beberapa penelitian tersebut 

(82%–97%) bahwa platform Wizer.me secara konsisten mampu 

 
65Elisa Nur Siti, Kurnia Dadang & Anwar Syahiril Wawan. (2024), Pengembangan E-LKPD 

Menggunakan Aplikasi Wizer.me pada Mata Pelajaran IPAS Materi Transformasi Energi di Sekitar 

Kita. Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 16,(2). 
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menghasilkan bahan ajar digital dengan tingkat kelayakan tinggi, pada 

model pembelajaran tertentu yang diintegrasikan di dalamnya. Penelitian 

ini memiliki kebaruan dibandingkan penelitian-penelitian sebelumnya 

yang memadukan tahapan model SSCS dengan indikator kemampuan 

pemecahan masalah menurut Polya dalam satu kesatuan rancangan e-

LKPD. Pemetaan yang eksplisit antara sintaks SSCS dan indikator 

pemecahan masalah ini menjadikan produk yang dihasilkan tidak hanya 

layak dari segi tampilan dan bahasa, tetapi juga memiliki landasan 

pedagogis yang kuat dalam mendukung kemampuan pemecahan masalah 

matematis peserta didik. 

4. Kepraktisan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) 

Penilaian kepraktisan dalam penelitian ini dilakukan sebelum e-

LKPD diterapkan dalam pembelajaran di kelas, sehingga hasil yang 

diperoleh mencerminkan penilaian awal pengguna terhadap keterbacaan, 

daya tarik, dan kemudahan penggunaan produk, bukan efektivitasnya 

terhadap hasil belajar. Perbedaan sudut pandang antara guru dan peserta 

didik dalam menilai kepraktisan e-LKPD menarik untuk didiskusikan 

karena mencerminkan peran masing-masing sebagai pengguna yang 

berbeda. 

Guru menilai kepraktisan terutama dari sisi pengelolaan 

pembelajaran sejauh mana e- LKPD memudahkan mereka memfasilitasi 

kegiatan belajar dan mengarahkan peserta didik mengikuti tahapan SSCS. 

Penilaian tertinggi guru pada aspek kepraktisan penggunaan Wizer.me 

menunjukkan bahwa dari sisi guru, platform ini dirasakan mampu 
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menyederhanakan proses pengelolaan aktivitas belajar yang sebelumnya 

sulit diwujudkan melalui LKPD cetak, misalnya dalam memantau respons 

peserta didik secara langsung. Sementara itu, penilaian guru yang relatif 

lebih rendah meski tetap pada kategori sangat praktis pada aspek tampilan 

dan kemudahan penggunaan e-LKPD bahwa masih terdapat ruang 

penyesuaian, kemungkinan terkait dengan pembelajaran guru dalam 

mengoperasikan platform digital yang belum sepenuhnya menjadi 

kebiasaan mengajar sehari-hari. 

Di sisi lain, peserta didik menilai kepraktisan lebih dari sudut 

pandang pengalaman langsung menggunakan e-LKPD untuk belajar. 

Penilaian tertinggi pada aspek kemudahan penggunaan mengindikasikan 

bahwa antarmuka Wizer.me yang familiar dengan kebiasaan digital peserta 

didik generasi sekarang membantu mereka beradaptasi dengan cepat, 

tanpa hambatan teknis yang berarti. Sementara itu, penilaian yang relatif 

lebih rendah pada aspek isi dan aktivitas e-LKPD dapat dimaknai sebagai 

sinyal bahwa berpikir yang dituntut oleh tahapan SSCS yang memang 

dirancang untuk melatih pemecahan masalah, bukan sekadar mengerjakan 

soal sebagai tantangan tersendiri oleh sebagian peserta didik. Hal ini 

sebenarnya wajar terjadi pada tahap pengenalan awal terhadap model 

pembelajaran yang menuntut peserta didik berpikir lebih mandiri. 

Perbedaan pola penilaian ini sebenarnya juga mencerminkan 

pergeseran peran guru ketika mengajar menggunakan bahan ajar digital 

interaktif. Pada LKPD cetak konvensional, guru berperan penuh sebagai 

pengelola sekaligus penyampai materi. Sementara itu, ketika 
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menggunakan e-LKPD berbasis Wizer.me, sebagian fungsi penyampaian 

dan pemantauan respons peserta didik terbantu oleh fitur platform itu 

sendiri, sehingga peran guru bergeser lebih ke arah fasilitator yang 

mendampingi proses berpikir peserta didik dalam tahapan SSCS. 

Pergeseran peran semacam ini pada dasarnya menguntungkan, karena 

memberi ruang bagi guru untuk lebih fokus membimbing peserta didik 

yang mengalami kesulitan pada tahap Solve , alih-alih habis waktu untuk 

mengelola distribusi dan pengumpulan lembar kerja secara manual 

sebagaimana lazim terjadi pada LKPD cetak. 

Temuan kepraktisan dalam penelitian ini sejalan dengan hasil 

penelitian Latifa, Baderiah, dan Bungawati.66 Yang juga mengembangkan 

LKPD berbasis model SSCS dan memperoleh kategori sangat praktis baik 

dari respon guru maupun peserta didik. Kesamaan pola ini memperkuat 

indikasi bahwa model SSCS, ketika dituangkan ke dalam bahan ajar yang 

dirancang secara sistematis, cenderung diterima secara positif oleh 

pengguna di lapangan, terlepas dari platform atau materi ajar yang 

digunakan. Konsistensi temuan lintas penelitian ini juga memberikan 

dukungan awal terhadap generalisasi bahwa struktur SSCS yang memandu 

peserta didik secara bertahap dari mengidentifikasi masalah hingga 

mengomunikasikan solusi memiliki karakteristik yang cukup adaptif 

untuk diterapkan pada berbagai konteks materi matematika, tidak terbatas 

pada Teorema Pythagoras semata. 

 
66 Ihwana Latifa, Baderiah, Bungawati. (2025). LKPD Berbasis Search Solve Create and 

Share (Sscs) Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah, Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Dasar (JIPDAS), 05. (1) 

 



122 

 

 

 

Meskipun demikian, tingkat kepraktisan yang diperoleh dalam 

penelitian ini secara umum sedikit lebih rendah dibandingkan temuan 

Latifa, Baderiah, dan Bungawati. Perbedaan ini kemungkinan dipengaruhi 

oleh perbedaan platform yang digunakan penelitian tersebut tidak 

menggunakan Wizer.me sehingga terdapat variabel tambahan berupa 

familiaritas pengguna terhadap platform digital yang turut mempengaruhi 

persepsi kepraktisan. Peserta didik maupun guru yang belum terbiasa 

menggunakan Wizer.me sebelumnya wajar membutuhkan sedikit waktu 

adaptasi, yang kemungkinan tercermin pada penilaian yang sedikit lebih 

rendah pada aspek tampilan dan aktivitas dibandingkan pada aspek 

kepraktisan model pembelajaran itu sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa 

kepraktisan sebuah bahan ajar digital tidak hanya ditentukan oleh kualitas 

desain pembelajaran di dalamnya, tetapi juga oleh tingkat kesiapan digital 

penggunanya, sebuah faktor yang perlu menjadi perhatian ketika e-LKPD 

ini hendak diterapkan pada sekolah.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa pengembangan lembar kerja yang berpusat pada 

peserta didik dengan menggunakan model search, solve , create, and share 

(SSCS) berbantuan wizer.me telah menghasilkan produk yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran, layak digunakan, dan praktis dalam penerapannya. 

Adapun hasil penelitian yang diperoleh dapat dirangkum sebagai berikut. 

1. Hasil analisis kebutuhan guru dan peserta didik menunjukkan bahwa 

persentase kebutuhan guru sebesar 97,71%, sedangkan kebutuhan peserta 

didik sebesar 83,53%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru dan peserta 

didik sangat membutuhkan e- LKPD yang berpusat pada peserta didik dan 

dapat mendorong keaktifan dalam pembelajaran. E- LKPD yang dibutuhkan 

juga diharapkan menyajikan masalah kontekstual yang dapat membantu 

peserta didik menemukan konsep secara mandiri, menyediakan instruksi 

dalam berbagai bentuk seperti teks, gambar, dan video melalui Wizer.me, 

serta memberikan kesempatan untuk berdiskusi dan mempresentasikan 

hasil penyelesaian masalah. Selain itu, e-LKPD diharapkan menggunakan 

bahasa yang jelas dan sesuai dengan kemampuan peserta didik, memiliki 

tampilan yang menarik dan mudah dibaca, serta dapat memfasilitasi peserta 

didik dalam memahami masalah, merencanakan penyelesaian, 
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melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil berdasarkan 

tahapan pemecahan masalah Polya.  

2. Pengembangan e- LKPD dilakukan dengan menggunakan model ADDIE 

yang dibatasi pada tiga tahap, yaitu analisis (analysis), perancangan 

(design), dan pengembangan (development). Pada tahap analisis dilakukan 

identifikasi kebutuhan guru dan peserta didik. Selanjutnya, pada tahap 

perancangan, peneliti menyusun prototype sebagai rancangan awal produk. 

Tahap pengembangan dilakukan dengan menghasilkan e-LKPD berbasis 

model search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan wizer.me. e-

LKPD yang dikembangkan memuat tahapan SSCS pada setiap kegiatan 

pembelajaran, soal yang disusun berdasarkan indikator pemecahan masalah 

Polya, integrasi dengan Wizer.me pada setiap pertemuan, serta video 

pembelajaran. Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan validasi 

oleh empat validator yang terdiri atas ahli media, ahli bahasa, ahli materi, 

dan ahli bahan ajar.  

3. Hasil uji kelayakan dari empat validator menunjukkan bahwa e-LKPD 

berbasis model search, solve, create, and share (SSCS) berbantuan wizer.me 

termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil validasi dari masing-masing 

ahli sebagai berikut: 

a. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase kategori sangat layak 

dengan skor 89% 

b. Hasil validasi ahli bahasa memperoleh persentase 92,31% dengan 

kategori sangat  layak. 
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c. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase 96% dengan kategori 

sangat layak 

d. Hasil validasi ahli bahan ajar memperoleh persentase 95,88% dengan 

kategori sangat layak 

4. Hasil uji kepraktisan melalui angket respon guru dan peserta didik 

menunjukkan bahwa e- LKPD berbasis model search, solve , create, and 

share (SSCS) berbantuan wizer.me termasuk dalam kategori sangat praktis. 

Respon guru memperoleh persentase sebesar 87% dengan kategori sangat 

praktis. Persentase tertinggi terdapat pada aspek penggunaan Wizer.me, 

yaitu 100%, sedangkan persentase terendah terdapat pada aspek tampilan 

dan kemudahan penggunaan e-LKPD, yaitu 80%. Sementara itu, respon 

peserta didik memperoleh persentase sebesar 89,40% dengan kategori 

sangat praktis. Persentase tertinggi terdapat pada aspek kemudahan 

penggunaan sebesar 92,33%, sedangkan persentase terendah terdapat pada 

aspek isi dan aktivitas e-LKPD serta penggunaan Wizer.me, yaitu 88%. 

Dengan demikian, e-LKPD yang dikembangkan dinilai praktis digunakan 

berdasarkan penilaian guru sebagai pengguna dalam pembelajaran dan 

peserta didik sebagai pengguna langsung pada materi Teorema Pythagoras. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

saran yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan 

penelitian selanjutnya, yaitu: 
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1. Bagi guru, e-LKPD ini dapat dimanfaatakan sebagai alternatif bahan 

ajar dalam pembelajaran matematika, serta dapat disesuaikan dengan 

konteks dan karakteristik peserta didik di masing-masing sekolah. 

2. Bagi peserta didik, e-LKPD ini dapat dimanfaatkan secara aktif dan 

mandiri, khususnya dalam melatih tahapan pemecahan masalah 

(memahami, merencanakan, melaksanakan, dan memeriksa kembali), 

tidak sekadar mengerjakan soal untuk memperoleh jawaban akhir. 

3. Bgai peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan uji coba terbatas 

maupun uji coba lapangan yang lebih luas agar efektivitas e-LKPD 

dapat diukur secara menyeluruh.  

4. E-LKPD ini masih terbatas pada satu materi, sehingga pengembangan 

selanjutnya dapat diperluas ke materi matematika lainnya. 
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Kisi-kisi Angket Kebutuhan Guru 

Aspek Indikator Sub Indikator No. Butir 

Didaktik 

Umum 

1. Mengajak peserta 

didik aktif dalam 

pembelajaran 

1.1 Guru membutuhkan   bahan 

ajar yang berpusat pada peserta 

didik. 

1.2 Guru membutuhkan bahan ajar 

yang mendorong  peserta didik 

secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

1,2 

 

2. Memberikan 

penekanan pada 

proses menemukan 

konsep 

2.1 Guru membutuhkan bahan ajar 

berbasis masalah. 

2.2 Guru membutuhkan  bahan ajar 

yang melibatkan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran 

secara langsung. 

2.3 Guru membutuhkan bahan ajar  

yang diawali dengan masalah 

kontekstual. 

3,4,5 

3. Mengembangkan 

kemampuan 

komunikasi sosial, 

emosional, 

estetika, dan moral 

peserta didik 

3.1 Guru membutuhkan bahan ajar 

yang memberi ruang kepada 

peserta didik untuk 

berpartisipasi dalam diskusi 

berkelompok. 

3.2 Guru membutuhkan bahan ajar  

yang mengaitkan materi 

dengan kehidupan sehari-hari. 

3.3 Guru membutuhkan bahan ajar 

yang mendukung pembentukan 

sikap dan karakter peserta 

didik. 

6,7,8 

4. Memberi variasi 

stimulus melalui 

berbagai media 

dan kegiatan 

peserta didik 

Guru membutuhkan bahan ajar 

yang memanfaatkan berbagai 

media pembelajaran. 

9 

5. Pengalaman 

belajar untuk 

mengembangkan  

pribadi peserta 

didik. 

Guru membutuhkan bahan ajar  

yang mendukung kemandirian 

belajar peserta didik. 

10 

Didaktik 

Khusus 

1. Kebutuhan terhadap 

LKPD  

1.1 Guru membutuhkan LKPD 

sebagai bahan ajar pendukung 

dalam pembelajaran 

matematika. 

11,12 
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Aspek Indikator Sub Indikator No. Butir 

1.2 Guru membutuhkan 

pengembangan LKPD yang 

sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. 

2. Mengajak peserta 

didik aktif dalam 

pembelajaran 

Guru membutuhkan LKPD yang 

memuat aktivitas yang mendorong 

keaktifan peserta didik. 

13 

3. Memberikan 

penekanan pada 

proses  

menemukan 

konsep 

3.1 Guru membutuhkan LKPD 

yang memfasilitasi peserta 

didik menemukan konsep 

secara mandiri. 

3.2 Guru membutuhkan LKPD 

yang dapat mengarahkan 

peserta didik untuk memahami 

dan mengidentifikasi suatu 

masalah. 

3.3 Guru membutuhkan LKPD 

yang menyajikan permasalahan 

untuk diselesaikan oleh peserta 

didik. 

3.4 Guru membutuhkan LKPD 

yang menyusun langkah 

penyelesaian secara sistematis. 

3.5 Guru membutuhkan LKPD 

yang memfasilitasi peserta 

didik untuk menyampaikan 

hasil penyelesaian masalah. 

14,15,16,

17,18 

4. Mengembangkan 

kemampuan 

komunikasi sosial, 

emosional, 

estetika, dan moral 

peserta didik 

Guru membutuhkan LKPD yang 

menyajikan masalah yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari. 

19 

5. Memberi variasi 

stimulus melalui 

berbagai media 

dan kegiatan 

peserta didik 

Guru membutuhkan LKPD yang 

terintegrasi dengan media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

20 

6. Pengalaman 

belajar untuk 

mengembangkan 

Guru membutuhkan LKPD 

berbasis digital untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih interaktif. 

21,22 
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Aspek Indikator Sub Indikator No. Butir 

pribadi peserta 

didik. 

Guru membutuhkan LKPD 

berbentuk cetak untuk mendukung 

proses pembelajaran. 

Konstruksi 1. Struktur kalimat 

yang digunakan 

jelas  

Guru membutuhkan LKPD yang 

sesuai dengan PUEBI dan mudah 

dipahami. 

23 

2. Urutan materi 

pembelajaran 

sesuai tingkat 

kemampuan peserta 

didik 

Guru membutuhkan LKPD yang 

menyajikan materi secara 

sistematis sesuai dengan tingkat 

perkembangan kemampuan peserta 

didik. 

24 

3. Menghindari 

pertanyaan yang 

terlalu terbuka 

Guru membutuhkan LKPD yang  

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

25 

4. Tidak mengacu 

pada buku sumber 

di luar kemampuan 

peserta didik 

Guru membutuhkan LKPD yang 

menyajikan materi yang sesuai 

dengan kurikulum yang berlaku. 

26 

5. Menggunakan 

kalimat sederhana 

Guru membutuhkan LKPD  yang 

menggunakan kalimat mudah 

dipahami. 

27 

6. Tujuan dan manfaat 

pembelajaran 

dituliskan dengan 

jelas. 

Guru membutuhkan LKPD yang 

mencantumkan tujuan dan manfaat 

pembelajaran dengan jelas. 

28 

7. LKPD yang 

memuat identitas 

penulis, penyusun, 

dll. 

Guru membutuhkan LKPD yang 

memuat identitas penulis dan  

penyusun.  

29 

Teknis 1. Tampilan/desain  Guru membutuhkan LKPD yang 

memiliki desain dan kombinasi 

warna yang menarik minat belajar 

peserta didik. 

30 

2. Konsisten jenis 

huruf yang 

digunakan 

Guru membutuhkan LKPD yang 

menggunakan jenis huruf yang 

jelas dan mudah dibaca. 

31 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

1. Memahami 

masalah 

Guru membutuhkan LKPD yang 

membantu peserta didik 

memahami masalah sebelum 

menyelesaikannya. 

32 
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Aspek Indikator Sub Indikator No. Butir 

2. Merencanakan 

penyelesaian 

Guru membutuhkan LKPD yang 

membantu peserta didik 

menentukan strategi penyelesaian 

masalah. 

33 

3. Menyelesaikan 

masalah 

Guru membutuhkan LKPD yang 

membantu peserta didik melakukan 

prosedur penyelesaian secara 

sistematis 

34 

4. Memeriksa  

kembali hasil 

Guru membutuhkan LKPD yang 

membantu peserta didik menilai 

kebenaran jawaban yang diperoleh. 

35 
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Kisi-kisi Angket Kebutuhan Peserta Didik 

Aspek Indikator Sub Indikator Butir 

pernyataan 

Didaktik 1. Mengajak peserta 

didik aktif dalam 

pembelajaran 

1.1 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang berpusat pada 

peserta didik 

1.2 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang menggunakan 

media yang beragam 

1.3 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

berbasis teknologi 

untuk mendukung 

pembelajaran yang 

lebih interaktif. 

1.4 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang menggunakan 

media konkret 

(nyata) untuk 

membantu peserta 

didik memahami 

konsep. 

1,2,3,4 

 

2. Memberikan 

penekanan pada 

proses untuk 

menemukan 

konsep 

2.1 Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang 

mengarahkan peserta 

didik 

mengidentifikasi 

suatu masalah. 

2.2 Peserta didik 

membutuhkan 
LKPD yang 

mengarahkan peserta 

didik untuk 

menghubungkan 

semua informasi. 

2.3 Peserta didik  

membutuhkan 

pembelajaran yang 

diawali dengan 

penyajian masalah. 

5,6,7,8,9 
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2.4 Peserta didik  

membutuhkan 

pembelajaran yang 

memberikan 

kesempatan diskusi 

dalam penyelesaian 

masalah.  

2.5 Peserta didik  

membutuhkan 

pembelajaran yang 

memberikan 

kesempatan 

mempresentasikan 

hasil kerja. 

3. Dapat 

mengembangkan 

kemampuan 

Komunikasi, 

kerjasama, 

pemecahan 

masalah,  

1.1 Peserta didik  

membutuhkan 

LKPD yang 

memberi ruang 

kepada peserta didik 

untuk berpartisipasi 

dalam diskusi 

berkelompok 

1.2 Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang 

menyajikan ilustrasi 

kehidupan sehari – 

hari. 

10,11 

4. Memberi variasi 

stimulus melalui 

berbagai media 

dan kegiatan 

peserta didik 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang menyajikan 

instruksi/ tugas dalam 

bentuk beragam seperti 

teks, gambar, video. 

12 

 5. Pengalaman 

belajar untuk 

mengembangkan 

pribadi peserta 

didik. 

5.1 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang menyediakan 

fitur interaktif yang 

mendukung 

pembelajaran 

5.2 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang memberikan 

umpan balik terhadap 

hasil kerja peserta 

didik secara 

langsung. 

13,14,15 
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5.3 Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

digital yang 

memungkinkan 

peserta didik 

mengulang materi 

secara mandiri. 

Konstruksi  1. Struktur kalimat 

yang digunakan 

jelas  

Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang sesuai 

dengan PUEBI dan 

mudah dipahami. 

16 

2. Urutan materi 

pembelajaran 

sesuai tingkat 

kemampuan 

peserta didik 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang menyajikan materi 

secara sistematis sesuai 

dengan tingkat 

perkembangan 

kemampuan peserta 

didik. 

17 

3. Menghindari 

pertanyaan yang 

terlalu terbuka 

Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang memuat 

soal- soal sesuai dengan 

ATP 

18 

4. Tidak mengacu 

pada buku sumber 

diluar 

kemampuan 

peserta didik 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang menyajikan 

materi yang sesuai 

dengan kurikulum yang 

berlaku 

19 

5. Menggunakan 

kalimat sederhana 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang berisi kalimat 

yang mudah dipahami 

20 

6. Tujuan dan 

manfaat 

pembelajaran 

dituliskan dengan 

jelas 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang mencantumkan 

Tujuan dan manfaat 

pembelajaran secara 

jelas  

21 

7. LKPD yang 

memuat identitas 

penulis, 

penyusun, dll. 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang memuat identitas 

penulis, penyusun, dll. 

22 

Teknis 1. Tampilan/desain  1.1  Peserta didik 

Membutuhkan 

23,24 
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LKPD yang 

memiliki desain dan 

kombinasi warna 

yang menarik minat 

belajar peserta 

didik. 

1.2 Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang 

memuat ilustrasi 

yang sesuai dan 

mudah dipahami 

peserta didik 

2. Konsisten tulisan 

yang digunakan 

2.1 Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang 

menggunakan jenis 

huruf yang jelas dan 

mudah dibaca. 

2.2 Peserta didik 

membutuhkan 

LKPD yang 

menggunakan huruf 

tebal untuk topik 

bukan huruf biasa 

yang diberi garis 

bawah 

 25,26 

Kemampuan 

pemecahan 

masalah 

1. Memahami 

masalah 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang membantu peserta 

didik memahami 

masalah sebelum 

menyelesaikannya. 

27 

2. Merencanakan 

penyelesaian 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang membantu peserta 

didik menentukan 

strategi penyelesaian 

masalah 

28 

3. Menyelesaikan 

masalah 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang membantu peserta 
didik melakukan 

prosedur penyelesaian 

secara sistematis 

29 
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4. Memeriksa  

kembali hasil 

Peserta didik 

membutuhkan LKPD 

yang membantu peserta 

didik menilai kebenaran 

jawaban yang diperoleh 

30 
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Kisi- kisi Angket Ahli Materi 

No. Aspek Penilaiaan Subindikator 

1 Kesesuaiaan dengan ATP 1. Kelengkapan materi pada setiap tujuan 

pembelajaran 

2. Keluasan materi pada setiap tujuan 

pembelajaran 

3. Kedalaman materi pada setiap tujuan 

pembelajaran 

2 Keakuratan materi  4. Keakuratan konsep materi 

5. Keakuratan gambar, dan ilustrasi yang 

disajikan 

6. Keakuratan penggunaan istilah 

3 Kemutakhiran materi 7. Kesesuaiaan gambar dan  ilustrasi 

dengan konteks  kehidupan sehari-hari 

8. Penggunaan contoh kasus yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 

4 Pendukung penyajian 9. Ketersediaan kata pengantar 

10. Ketersediaan petunjuk penggunaan 

LKPD 

11. Kelengkapan komponen LKPD 

5 Teknik Penyajian 12. Keruntutan penyajian konsep 

6 Penyajian pembelajaran 13. Keterlibatan peserta didik dalam setiap 

aktivitas pembelajaran 

7 Mendorong Keingintahuan 14. Mendorong rasa ingin tahu peserta 

didik 

15. Mendorong kemampuan bertanya 

peserta didik 

8 kebahasaan 16. Kelugasan bahasa 

17. komunikatif 

9 Kesesuaiaan Materi dengan 18. Kesesuaian aktivitas pada tahap Search 
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No. Aspek Penilaiaan Subindikator 

sintaks SSCS dengan karakteristik model SSCS 

19. Kesesuaian kegiatan pada tahap Solve 

dengan karakteristik model SSCS 

20. Kesesuaian kegiatan pada tahap Create 

dengan karakteristik model SSCS 

21. Kesesuaian kegiatan pada tahap Share 

dengan karakteristik model SSCS 

10 Kesesuaian soal dengan 

indikator pemecahan 

masalah 

22. Soal dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik dalam memahami masalah 

23. Soal dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik dalam merencanakan 

penyelesaian masalah 

24. Soal dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik dalam melaksanakan 

penyelesaian masalah 

25. Soal dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik untuk memeriksa kembali hasil 

penyelesaian 
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Kisi- kisi Ahli Bahasa 

Aspek Butir Penilaian 

Lugas Ketepatan struktur kalimat 

Keefektifan kalimat 

Kebakuan istilah 

Komunikatif Kejelasan  penyampaian informasi 

Kemudahan memahami informasi yang 

disajikan 

kaidah kebahasaan Ketepatan tata bahasa sesuai dengan EYD 

Ketepatan penggunaan ejaan dan tanda baca 

Kesesuaian  dengan 

perkembangan peserta didik 

Kesesuaian kosakata dengan tingkat 

perkembangan peserta didik 

Kesesuaian tingkat kesulitan bahasa dengan  

kemampuan peserta didik 

Penggunaan istilah, simbol, 

atau ikon 

Konsistensi penggunaan istilah 

Konsistensi penggunaan simbol atau ikon 

Kejelasan Instruksi Kejelasan petunjuk penggunaan LKPD 

Wizer.me 

Kejelasan instruksi pada setiap aktivitas 

pembelajaran 

Kemudahan memahami perintah tugas yang 

diberikan 
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Kisi- kisi Ahli Media 

Indikator penilaian Butir penilaiaan 

Desain Sampul 

Konten (Cover) 

 

 

1. Warna huruf judul konten kontras dengan 

warna latar belakang. 

2. Tidak terlalu banyak menggunakan 

kombinasi huruf. 

3. Ilustrasi sampul konten menggambarkan 

isi/ materi dan mengungkapkan karakter 

objek. 

4. Ukuran huruf pada cover mudah dibaca. 

 

Desain isi konten 

 

 

 

5. Penempatan unsur tata letak konsisten  

6. Judul dan sub judul kegiatan belajar 

ditampilkan dengan jelas 

7. Ilustrasi yang digunakan mendukung 

penyajian materi pembelajaran. 

8. Penggunaan variasi huruf (bold, italic, 

dan underline) dalam LKPD sudah tepat. 

9. Spasi antar huruf dan baris teks terlihat 

normal dan rapi. 

10. Tampilan keseluruhan LKPD terlihat 

rapi, dan konsisten. 

11. Kombinasi warna pada isi LKPD serasi 

dan tidak mengganggu keterbacaan teks. 

Ilustrasi Isi 12. Ilustrasi mampu mengungkapkan 

makna/arti dari objek 

13. Bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai kenyataan. 

Interaktivitas media 14. Fitur interaktif pada Wizer.me 

mendukung keterlibatan peserta didik 

dalam pembelajaran. 

15. Aktivitas interaktif pada LKPD mudah 

digunakan oleh peserta didik. 

Aksesibilitas 16. LKPD dapat diakses dengan mudah 

melalui perangkat digital. 

17. LKPD dapat digunakan dengan baik pada 

perangkat yang digunakan peserta didik. 



150 

 

 

Navigasi  18. Tombol, tautan (link), dan petunjuk pada 

LKPD Wizer.me mudah digunakan. 

19. Navigasi pada LKPD memudahkan 

peserta didik berpindah antar bagian 

kegiatan belajar. 

Umpan balik 20. Fitur umpan balik pada Wizer.me 

membantu peserta didik mengetahui hasil 

pekerjaannya. 
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 Kisi- kisi Validasi Bahan Ajar 

Indikator penilaian Butir penilaiaan 

Kesesuaiaan Dengan 

Komponen Struktur 

Bahan Ajar 

 

 

1. Judul dicantumkan dengan jelas 

2. Petunjuk belajar yang jelas, 

3. Pemaparan Capaiaan Pembelajaran (CP) secara 

spesifik 

4. Mengandung informasi pendukung 

5. Memiliki langkah pengerjaan tugas atau langkah 

kerja yang benar. 

Kesesuaiaan dengan 

Evaluasi Bahan Ajar 

 

 

 

6. Kesesuaiaan dengan kurikulum, Capaiaan 

Pembelajaran (CP), dan Tujuan Pembelajaran 

(TP) 

7. Kesesuaiaan dengan kondisi peserta didik 

8. Materi bersifat spesifik atau khusus 

9. Kesesuaiaan dengan nilai moral dan sosial 

10. Menambah wawasan peserta didik 

11. Keseimbangan dalam penjabaran materi 

12. Menggunakan kata, kalimat, panjang pendek, 

frekuensi, bangun kalimat, dan susunan paragraf 

yang sesuai. 

13. Memberikan kemudahan pembacaan. 

14. Kejelasan Tujuan Pembelajaran (TP). 

15. Menggunakan font, ukuran huruf, dan jarak spasi 

yang sesuai. 

16. tata letak layout unsur bahan ajar proporional 

17. Menggunakan ilustrasi, gambar dan foto. 

18. Desain tampilan bersifat rapi. 

19. Kesesuaiaan ikon/simbol yang memperjelas 

instruksi 

20. Konsisten desain antar pertemuan 

21. Memuat grafik, tabel, diagram yang memperjelas 

aktivitas sesuai tujuan pembelajaran. 
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Indikator penilaian Butir penilaiaan 

Memperjelas LKPD 

melalui gambar, dan 

video 

22. Memuat video yang memperjelas aktivitas sesuai 

tujuan pembelajaran. 

23. Memuat animasi yang memperjelas aktivitas 

sesuai tujuan pembelajaran dan menarik minat 

belajar siswa. 

Kesesuaian dengan 

Platform Wizer.me 

24. Kesesuaian pemanfaatan fitur-fitur interaktif 

Wizer.me (seperti open-ended question, video, 

image, drawing tool) dengan aktivitas 

pembelajaran. 

25. Kemudahan pengoperasian LKPD berbasis 

Wizer.me bagi peserta didik. 

Kesesuaian dengan 

Model Pembelajaran 

SSCS 

26. Memuat aktivitas Search (mencari dan 

mengidentifikasi informasi terkait masalah 

Teorema Pythagoras) pada setiap TP. 

27. Memuat aktivitas Solve (merumuskan dan 

menerapkan strategi penyelesaian masalah) pada 

setiap TP. 

28. Memuat aktivitas Create (menyusun dan 

mengonstruksi hasil penyelesaian masalah) pada 

setiap TP. 

29. Memuat aktivitas Share (mengomunikasikan dan 

mendiskusikan hasil penyelesaian masalah) pada 

setiap TP. 

Kesesuaian dengan 

Tahapan Pemecahan 

Masalah Polya 

30. Aktivitas dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik memahami masalah (understanding the 

problem). 

31. Aktivitas dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik merencanakan penyelesaian (devising a 

plan). 

32. Aktivitas dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik melaksanakan rencana penyelesaian 

(carrying out the plan). 

33. Aktivitas dalam LKPD memfasilitasi peserta 

didik memeriksa kembali hasil penyelesaian 

(looking back). 

34. LKPD dapat diakses dengan mudah melalui 

perangkat digital. 
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Indikator penilaian Butir penilaiaan 

Kesesuaiaan dengan 

Aksesibilitas 

Perangkat Digital 

35. LKPD dapat digunakan dengan baik pada 

perangkat yang digunakan peserta didik. 
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  N P =   R  S M × 100


  85 < X ≤ 100


  75 < X ≤ 85


  < X ≤ 75


  54 < X


  ≤ 65


  0 < X


  ≤ 54


     ∑  S k o r   t o t a l  S k o r   m a k s i m a l


  81 ( (   N ≤ 100


  61 ( (   N ≤ 80


  41 ( (   N ≤ 60


  21 ( (   N ≤ 40


  0 ( (   N ≤ 20


    J u m l a h   s k o r   y a n g   d i p e r o l e h  j u m l a h   s k o r   m a k s i m u m × 100


   89 100


  = 89


  89


   60 65


  = 92 , 31


  92 , 31


   120 125


  = 96


  96


   163 170


  = 95 , 88


  95 , 88 (


  95 , 88

