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ABSTRAK 

 

Delvi Sari Margaretha NIM. 22571003 “Pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik Elektronik (E-LKPD) Berbasis Quick Response Code (QR Code) Dan 

Video Animasi Dengan Model Contextual Teaching And Learning (CTL) Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP.” Skripsi, 

Program Studi Tadris Matematika. 

 

Pembelajaran Statistika memerlukan bahan ajar yang menarik, kontekstual, 

dan interaktif untuk mendukung kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

Penggunaan LKPD yang masih konvensional serta pemanfaatan teknologi yang 

terbatas mendorong pengembangan e-LKPD berbasis Quick Response Code (QR 

Code) dan video animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

pada materi Statistika kelas VIII SMP. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

kebutuhan guru dan siswa, mendeskripsikan proses desain, serta mengetahui tingkat 

kelayakan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. 

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

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation, tetapi penelitian ini dibatasi sampai 

tahap Development. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif dan kualitatif. Data validasi dianalisis menggunakan indeks Aiken’s V, 

sedangkan data kepraktisan dianalisis berdasarkan persentase hasil angket respons 

guru dan siswa. Data kualitatif berupa saran dan komentar validator digunakan 

sebagai dasar perbaikan produk. 

Tahap Analysis, analisis kebutuhan terhadap 66 siswa dan 7 guru 

matematika di SMPN 2 Rejang Lebong dengan hasil persentase kebutuhan siswa 

sebesar 81,10% dan guru sebesar 83,80%, yang keduanya termasuk kategori Sangat 

Membutuhkan. Berdasarkan hasil tersebut, pada tahap Design dilakukan 

perancangan struktur dan tampilan e-LKPD, materi Statistika, integrasi QR Code 

dengan video animasi, penerapan komponen Contextual Teaching and Learning 

(CTL), serta penyusunan aktivitas berdasarkan indikator kemampuan pemecahan 

masalah. Tahap Development meliputi pengembangan produk, validasi ahli, revisi, 

dan uji kepraktisan. Kelayakan e-LKPD divalidasi oleh 9 validator yang terdiri atas 

3 ahli materi, 3 ahli media, dan 3 ahli bahasa, dengan hasil nilai Aiken’s V sebesar 

1,00 pada aspek materi, 0,96 pada aspek media, dan 0,88 pada aspek bahasa, yang 

termasuk kategori tinggi. Kepraktisan e-LKPD berdasarkan respons guru 
memperoleh persentase 95,56% dan respons siswa sebesar 87,84%, yang keduanya 

termasuk kategori Sangat Praktis. Dengan demikian, e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL yang dikembangkan dinyatakan valid, layak, 

dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran Statistika kelas VIII SMP. 

 

Kata kunci: E-LKPD, QR Code, Video Animasi, Contextual Teaching And 

Learning, Kemampuan Pemecahan Masalah, Statistika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di era revolusi industri 4.0 yang ditandai dengan kemajuan 

teknologi digital, pendidikan tidak hanya dituntut untuk memberikan 

pengetahuan, tetapi juga harus menumbuhkan keterampilan pada abad ke-21 

kualitas sumber daya manusia yang dihasilkan harus mampu memiliki berbagai 

keterampilan dan kompetensi dalam menguasai ilmu pengetahuan dan 

teknologi berpikir kritis dan kreatif, produktif, berintegritas tinggi, mampu 

kerjasama dengan baik, dan mampu menyelesaikan masalah dalam kehidupan 

sehari-hari.1 Salah satu mata pelajaran yang sangat relevan untuk 

mengembangkan keterampilan tersebut adalah matematika, karena di dalamnya 

terkandung berbagai proses berpikir tingkat tinggi yang sistematis dan logis. 

Matematika merupakan salah satu mata pembelajaran yang mendorong 

siswa memiliki kemampuan pemecahan masalah. Hal tersebut sejalan dengan 

penekanan yang terdapat dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 

22 Tahun 2006 mengenai Standar Isi untuk Satuan Pendidikan Dasar dan 

Menengah.2 Matematika menjadi dasar perkembangan teknologi dan berperan 

penting dalam berbagai disiplin ilmu. Pembelajaran matematika diberikan sejak 

dini untuk membentuk siswa agar mampu berpikir logis, analitis, sistematis, 

kritis, dan kreatif.3

 
1 Muhammad Zidan et al., Inovasi Model, Strategi Atau Metode Pembelajaran Di Era 4.0 

Yang Serba Digital (n.d.). 
2 Anggota D. Badan Standar Nasional Pendidikan Gedung Lt et al., Profil Dan Pencapaian 

Tahun 2005-2012 Badan Standar Nasional Pendidikan (n.d.). 
3 Prodi Pendidikan et al., Hakikat Pendidikan Matematika Oleh: Nur Rahmah (n.d.). 
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Semua kemampuan ini diperlukan setiap anak untuk kehidupan di masa depan 

dengan berbagai tantangan dan juga permasalahan. 

Salah satu tujuan utama proses belajar dan mengajar matematika adalah 

untuk menumbuhkembangkan kemampuan dan menyelesaikan berbagai 

matematika yang kompleks, matematika juga diidentikkan dengan 

memecahkan masalah. Kemampuan pemecahan masalah matematika 

merupakan kemampuan siswa dalam menemukan solusi untuk mencapai tujuan 

dengan memanfaatkan pengetahuan, kreativitas, dan keterampilan yang dimiliki 

serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Sejak tahun 1980-an di Amerika Serikat pemecahan masalah bahkan 

menjadi bagian penting dari pembelajaran matematika di sekolah. The National 

Council of Teachers of Mathematics (NCTM) telah merekomendasikan 

pemecahan masalah menjadi fokus dalam pembelajaran di sekolah. Kebiasaan 

siswa dalam menghadapi berbagai permasalahan akan melatih siswa untuk 

berpikir, bernalar, dan menerapkan pengetahuan sehingga dapat mendukung 

keberhasilan siswa dalam menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan 

sehari-hari. Kemampuan pemecahan masalah matematika merupakan 

kemampuan yang menuntut siswa untuk menemukan solusi dalam mencapai 

tujuan, membutuhkan kesiapan, kreativitas, pengetahuan, dan keterampilan 

serta penerapannya dalam kehidupan sehari-hari secara nyata. 

Permasalahan dalam pembelajaran matematika tidak hanya berkaitan 

dengan penguasaan materi, tetapi juga kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah matematis. Berdasarkan hasil pengerjaan soal kemampuan pemecahan 

masalah yang diberikan kepada siswa kelas VIII SMPN 2 Rejang Lebong, 
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masih ditemukan kesulitan dalam menyelesaikan soal yang diberikan. Hal 

tersebut terlihat dari jawaban siswa yang belum mampu mengidentifikasi 

informasi yang diketahui dan ditanyakan, menentukan strategi penyelesaian, 

melakukan langkah penyelesaian secara sistematis, serta memeriksa kembali 

hasil yang diperoleh. Sebagai bukti, salah satu hasil pengerjaan siswa dapat 

dilihat pada Gambar. 

 

 

 

Gambar 1.1 Hasil Pengerjaan Siswa Pada Soal Kemampuan Pemecahan Masalah 

Berdasarkan hasil pengerjaan soal kemampuan pemecahan masalah 

matematis, diketahui bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan soal, khususnya pada materi kuartil mengenai data tinggi badan 

siswa. Siswa belum mampu menentukan nilai kuartil dengan tepat dan 

cenderung langsung melakukan perhitungan tanpa mengikuti langkah-langkah 

pemecahan masalah secara sistematis, sehingga jawaban yang diperoleh masih 

mengalami kesalahan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa siswa masih 

kesulitan memahami informasi, menentukan strategi, melaksanakan 

penyelesaian, serta memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Dengan demikian, 

diperlukan pembelajaran yang membiasakan siswa menyelesaikan 

permasalahan secara sistematis melalui langkah-langkah pemecahan masalah 

dan mengaitkan materi dengan situasi yang dekat dengan kehidupan siswa. 
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Di era sekarang juga perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

yang semakin pesat menawarkan peluang besar untuk mengatasi tantangan 

dalam pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran adalah Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(e-LKPD) , Quick Response Code (QR Code) dan video animasi. E-LKPD 

adalah bahan ajar berbasis elektronik sekaligus teknologi multimedia yang 

menyampaikan informasi dalam bentuk lebih singkat dan dinamis. Penggunaan 

e-LKPD bermanfaat untuk melibatkan siswa dalam proses pembelajaran, 

membantu siswa memahami serta mengembangkan konsep, melatih siswa 

menemukan dan mengembangkan keterampilan proses, menjadi panduan guru 

dan siswa dalam menjalankan pembelajaran, serta membantu siswa 

memperoleh informasi tambahan mengenai materi yang dipelajari melalui 

aktivitas belajar yang tersusun secara sistematis. 

Selain itu, penggunaan e-LKPD diharapkan mampu meningkatkan minat 

siswa dalam mempelajari matematika sehingga siswa tidak mudah merasa 

bosan, mendorong siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran, membantu 

siswa tetap fokus, serta menjadi sarana yang dapat mendukung dan 

mempermudah proses belajar. Penggunaan e-LKPD dalam pembelajaran juga 

dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa, menjadikan 

pembelajaran lebih interaktif, memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

berlatih, serta meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa.4 

 
4 Lia Santika et al., Pengembangan E-LKPD Matematika Berbantuan Aplikasi 

Liveworksheet Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar, 7, no. 2 (2024), 

http://jurnal.umk.ac.id/index.php/anargya. 
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Media yang digunakan dalam proses pembelajaran tentunya diharapkan 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah menengah pertama yang masih sangat 

tertarik pada gambar, musik, dan berbagai warna. 5 Salah satu media yang dapat 

menggabungkan semua elemen tersebut adalah video animasi. Video animasi 

merupakan media yang menampilkan materi pembelajaran dengan tambahan 

audio dan animasi sehingga menarik perhatian siswa. Audio dan animasi yang 

menarik akan membuat siswa bersemangat serta memiliki rasa ingin tahu 

terhadap materi yang ditampilkan.  

Dengan menggunakan video animasi, siswa lebih mudah untuk memahami 

materi yang sulit atau terlalu berat untuk dipahami karena video animasi 

menampilkan materi yang dibuat dengan ringkas ditambah dengan audio dan 

animasi yang membuat siswa lebih relaks. Selain itu, video animasi dapat 

menarik perhatian siswa sehingga menumbuhkan motivasi belajar siswa.6 

Penggunaan video animasi pembelajaran akan lebih mengefektifkan proses 

pembelajaran karena dapat mengatasi batasan ruang dan waktu, membantu 

menjelaskan konsep yang abstrak, sehingga baik guru dan siswa akan lebih 

dimudahkan dalam menjalankan kewajibannya.7 

Video animasi biasanya dapat diakses melalui link yang akan 

mengarahkan ke platform tempat video tersebut diunggah. Namun seiring 

perkembangan zaman, terdapat cara baru yang lebih mudah dalam mengakses 

sebuah video yakni melalui scan QR Code. Quick Response Code atau bisa 

 
5 Yenni Sihombing et al., Problematika Guru Dalam Pemanfaatan Media Pembelajaran, 

n.d., http://ejournal.mandalanursa.org/index.php/JJUPE/index. 
6 Kadek Merita et al., Media Pembelajaran Pop-Up-Book Berbantuan QR Code Berbasis 

Video Animasi Bagi Siswa Kelas IV Sekolah Dasar, Mimbar Pendidikan Indonesia 5, no. 1 (2024), 

https://doi.org/10.23887/mpi.v5i1.81257. 
7 Itsna+Inayatul+Hilmi,+et.Al_(594-605), n.d. 
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disingkat dengan QR Code adalah kode batang dua dimensi yang dapat dipindai 

menggunakan ponsel cerdas atau perangkat seluler lainnya yang dilengkapi 

kamera dan perangkat lunak pembaca QR Code. QR Code dapat menyimpan 

berbagai informasi, seperti URL situs web, informasi kontak, dan detail produk, 

serta dapat digunakan dalam berbagai aplikasi.8 

Keunggulan QR Code terletak pada kemudahan aksesnya, di mana peserta 

didik hanya perlu memindai kode menggunakan perangkat seperti ponsel pintar 

atau tablet, QR Code dapat digunakan untuk menyisipkan tautan video 

pembelajaran, simulasi interaktif, latihan soal digital, maupun sumber belajar 

lainnya yang dapat diakses langsung melalui perangkat gawai peserta didik.9 

Secara keseluruhan, QR Code adalah alat serbaguna yang dapat digunakan 

dalam berbagai aplikasi untuk menyediakan akses informasi yang cepat dan 

mudah. Penelitian ini memiliki kebaharuan dari penelitian sebelumnya. 

Meskipun penggunaan teknologi seperti QR Code dan video animasi dapat 

menjanjikan kemudahan dan fleksibilitas, pengimplementasiannya akan lebih 

maksimal jika didukung oleh pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan zaman, yaitu kontekstual.10 Model Contextual Teaching and 

Learning (CTL) merupakan strategi pembelajaran yang menekankan 

keterlibatan siswa secara aktif dalam menemukan materi yang dipelajari serta 

 
8 Dian Sugiana and Dedi Muhtadi, Augmented Reality Type QR Code : Pengembangan 

Perangkat Pembelajaran Di Era Revolusi Industri 4.0 (n.d.), www.dosenpendidikan.com. 
9 Nila Sari Latif et al., Inovasi Qr Code Dalam Pembelajaran Matematikan Di SMP Negeri 

9 Marusu (n.d.). 
10 Auliyana Muzayaroh et al., Untuk Meningkatkan Kognisi Matematis Peserta Didik Di 

SMA N 8 Semarang (n.d.). 
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mengaitkannya dengan situasi kehidupan nyata, sehingga siswa terdorong untuk 

menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam kehidupan sehari-hari.11 

Berdasarkan hasil observasi di SMPN 2 Rejang Lebong, diketahui bahwa 

guru telah menggunakan LKPD sebagai bahan ajar yang disusun berdasarkan 

kurikulum yang berlaku serta membantu siswa dalam memahami materi dan 

menyelesaikan permasalahan. Namun, LKPD yang digunakan masih perlu 

dikembangkan dengan menghubungkan materi pembelajaran dengan konteks 

kehidupan sehari-hari melalui model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

sehingga pembelajaran dapat berlangsung lebih bermakna. 

Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih belum 

optimal. Penggunaan QR Code hanya terdapat pada buku paket terbitan 

Erlangga dan belum diintegrasikan dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh guru. Guru matematika juga belum mengembangkan e-

LKPD berbasis QR Code yang dipadukan dengan video animasi sebagai media 

pembelajaran interaktif. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan membantu peserta didik 

memahami konsep matematika secara lebih efektif. 

Permasalahan dalam pemanfaatan media pembelajaran masih banyak 

dihadapi oleh guru, baik guru yang masih muda maupun guru yang telah 

berpengalaman. Kendala guru dalam menggunakan media pembelajaran dapat 

mencakup beberapa aspek, yaitu: (1) guru masih terbiasa menerapkan 

pembelajaran konvensional tanpa menggunakan media pembelajaran; (2) 

 
11 Drs H. M. Idrus Hasibuan and M. Pd, Model Pembelajaran CTL (Contextual Teaching 

And Learning) Oleh, II, no. 01 (2014). 
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pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital masih tergolong rendah; (3) 

ketersediaan fasilitas teknologi informasi dan komunikasi untuk mendukung 

pembelajaran masih belum memadai; dan (4) dukungan pemerintah dalam 

meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) untuk memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam kegiatan pembelajaran masih 

kurang. 

Kesulitan ini diperkuat dengan keterbatasan penggunaan bahan ajar yang 

kurang mengarah kepada teknologi serta metode pembelajaran yang masih 

didominasi oleh pendekatan konvensional. Ini akan berdampak pada 

ketidakmampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika yang 

bersifat CTL. Selain itu, keterbatasan media pembelajaran yang mendukung 

pembelajaran interaktif dan kontekstual juga turut berperan.  

Guru Matematika di SMPN 2 Rejang Lebong juga mengalami kendala 

dalam pemanfaatan media pembelajaran. Salah satu kendala yang dihadapi 

yaitu keterbatasan penggunaan proyektor secara optimal untuk menampilkan 

video pembelajaran. Meskipun sekolah telah menyediakan proyektor sebagai 

fasilitas pendukung kegiatan pembelajaran, pemanfaatannya belum maksimal 

karena sering terjadi benturan jadwal penggunaan antar guru. Kondisi tersebut 

menyebabkan guru Matematika lainnya harus mengalah sehingga tidak dapat 

menggunakan proyektor sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Hal ini dapat 

menghambat pelaksanaan pembelajaran berbasis video yang bertujuan 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa terhadap materi yang 

dipelajari. Namun, terdapat beberapa guru yang memperbolehkan siswa 
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menggunakan smarthphone sebagai salah satu pendukung dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil angket kebutuhan guru dengan 7 responden guru 

matematika SMPN 2 Rejang Lebong, total rata-rata yang diperoleh dari 30 butir 

pernyataan sebesar 83,81% dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil ini 

menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan pengembangan e-LKPD 

berbantuan QR Code dan video animasi dengan model CTL dalam 

pembelajaran matematika. 

Pada indikator penggunaan LKPD dan e-LKPD (Butir 1 – Butir 5) dengan 

persentase 95,71%, guru memberikan tanggapan positif yang menunjukkan 

bahwa LKPD dapat mendorong keaktifan siswa, membantu penyampaian 

materi, mengarahkan siswa menemukan konsep secara mandiri, serta 

memudahkan akses materi pembelajaran. Pada indikator pemanfaatan 

teknologi, QR Code, dan video animasi (Butir 6 – Butir 10) dengan persentase 

95,71%, guru menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi 

diperlukan untuk mendukung pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, serta 

membantu siswa memahami materi yang sulit melalui akses sumber belajar 

yang lebih luas. 

Selanjutnya, pada indikator model CTL dan pemecahan masalah (Butir 11- 

Butir 16) dengan persentase 94,64%, guru menilai bahwa pembelajaran perlu 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun konsep sendiri, 

melakukan penyelidikan, bekerja sama, melakukan refleksi, serta mengikuti 

langkah-langkah pemecahan masalah secara sistematis. Sementara itu, pada 

pernyataan negatif (Butir 17 – Butir 30) dengan persentase 70,66%, guru 
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cenderung tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa guru mengharapkan bahan 

ajar yang tidak hanya berisi latihan soal, tetapi juga mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa, mendukung kemampuan pemecahan masalah, serta 

memanfaatkan teknologi secara optimal dalam proses pembelajaran. Untuk 

lebih jelas tabulasi dapat dilihat pada lampiran. 

Hasil angket kebutuhan guru menunjukkan bahwa guru memerlukan 

bahan ajar yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan 

teknologi. Guru juga menyatakan perlunya bahan ajar yang dapat memudahkan 

peserta didik dalam mengakses sumber belajar, meningkatkan keterlibatan 

peserta didik dalam pembelajaran, serta mendukung penerapan pendekatan 

kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Selain itu, 

guru memandang bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 

perlu ditingkatkan agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. 

Sementara itu, berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa dengan 66 

responden dari 11 kelas VIII SMPN 2 Rejang Lebong, dengan masing-masing 

kelas diwakili oleh 6 siswa, diperoleh informasi mengenai kebutuhan siswa 

terhadap penggunaan e-LKPD berbantuan QR Code dan video animasi dalam 

pembelajaran matematika. Angket tersebut terdiri atas 30 pernyataan yang 

digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan. Pada indikator penggunaan LKPD, siswa memberikan 

tanggapan positif terhadap pernyataan (Butir 1 – Butir 5) dengan persentase 

84,75%. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan bahan ajar yang 

mampu membantu pemahaman materi, meningkatkan keaktifan belajar, serta 

dapat diakses secara fleksibel. 
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Pada indikator penggunaan teknologi dalam pembelajaran, siswa 

memberikan respons positif terhadap pernyataan (Butir 6 – Butir 10) dengan 

persentase 84,83%. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi, 

khususnya media digital dan QR Code, dinilai mampu membuat pembelajaran 

lebih menarik, interaktif, serta memudahkan siswa mengakses sumber belajar 

dengan cepat. Selanjutnya, pada indikator video animasi, siswa cenderung 

setuju terhadap pernyataan (Butir 11 – Butir 14) dengan persentase 85,96%. Ini 

menunjukkan bahwa video animasi dapat membantu siswa memahami materi 

yang sulit, membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan kepuasan 

belajar, serta mendukung peningkatan hasil belajar. 

Pada indikator model CTL dan pemecahan masalah, 

siswa memberikan tanggapan positif terhadap pernyataan (Butir 15 – Butir 21) 

dengan persentase 84,30%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih 

mudah memahami materi ketika membangun pengetahuan sendiri, mencari 

solusi terhadap masalah yang diberikan, berdiskusi dengan teman, serta 

mengikuti langkah-langkah penyelesaian masalah secara sistematis. 

Sementara itu, pada pernyataan negatif yaitu (Butir 15 – Butir 30) dengan 

persentase 72,44%, siswa cenderung tidak setuju. Hal ini menunjukkan bahwa 

siswa mengharapkan adanya media pembelajaran yang lebih interaktif, 

mendukung pemecahan masalah, serta membantu mereka belajar secara lebih 

terarah. Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa yang diisi oleh 66 siswa, 

total rata-rata yang diperoleh dari 30 butir pernyataan sebesar 81,13%. 

Berdasarkan kriteria interpretasi persentase kebutuhan siswa, nilai tersebut 
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berada pada interval 81% - 100% dengan kategori Sangat Membutuhkan. Untuk 

lebih jelas tabulasi dapat dilihat pada lampiran. 

Secara keseluruhan, hasil angket menunjukkan bahwa siswa 

membutuhkan e-LKPD berbasis model CTL yang dilengkapi QR Code dan 

video animasi untuk membantu memahami materi, meningkatkan keaktifan 

belajar, mendukung kemampuan pemecahan masalah, serta menciptakan 

pembelajaran matematika yang lebih menarik dan bermakna. Temuan ini 

menjadi dasar dalam pengembangan e-LKPD yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa. 

Hasilnya menunjukkan siswa tertarik menggunakan e-LKPD sebagai 

bahan ajar dalam pembelajaran. Siswa menilai bahwa e-LKPD dapat 

memudahkan akses terhadap materi pembelajaran, mendukung belajar mandiri, 

dan membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Selain itu, siswa juga 

menunjukkan ketertarikan terhadap penggunaan QR Code karena dapat 

membantu mengakses informasi dan sumber belajar dengan cepat, praktis, serta 

mendukung pembelajaran yang lebih interaktif. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan juga menunjukkan bahwa 

penggunaan video animasi dalam pembelajaran sangat dibutuhkan oleh siswa. 

Video animasi dianggap mampu membantu memahami materi yang sulit, 

membuat penyampaian materi lebih jelas dan menarik, serta meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar. Melalui perpaduan antara visual, audio, dan animasi, 

siswa dapat lebih mudah memahami konsep-konsep yang dipelajari sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. 
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Selain membutuhkan media pembelajaran yang inovatif, hasil angket juga 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang dilaksanakan perlu mengakomodasi 

indikator-indikator dalam model CTL. Siswa menyatakan bahwa mereka lebih 

mudah memahami materi ketika diberikan kesempatan untuk membangun 

pemahaman secara mandiri, menemukan solusi dari permasalahan yang 

diberikan, berdiskusi bersama teman, memperoleh contoh dalam menyelesaikan 

permasalahan, melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran, serta 

mendapatkan penilaian yang mempertimbangkan proses dan hasil belajar. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa penerapan model CTL penting untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Berkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah, hasil analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam 

merencanakan penyelesaian masalah dan memeriksa kembali hasil 

pekerjaannya. Oleh karena itu, diperlukan bahan ajar yang tidak hanya memuat 

materi dan latihan soal, tetapi juga dapat membimbing siswa dalam 

menyelesaikan masalah secara sistematis melalui tahapan memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana penyelesaian, serta 

memeriksa kembali hasil yang telah diperoleh. 

Penggunaan LKPD berbasis QR Code dengan model CTL dapat menjadi 

salah satu alternatif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, 

keterlibatan, dan motivasi belajar matematika siswa. Pengembangan e-LKPD 

juga perlu memberikan kesempatan kepada guru untuk meningkatkan 

kompetensinya dalam mengintegrasikan QR Code dan video animasi ke dalam 

proses pembelajaran. Dalam hal ini, guru tidak hanya berperan sebagai 
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fasilitator, tetapi juga sebagai model dalam mengaitkan materi dengan konteks 

keilmuan. Dengan demikian, pengembangan e-LKPD diharapkan tidak hanya 

memberikan manfaat bagi siswa, tetapi juga mendukung peningkatan kualitas 

pembelajaran secara keseluruhan. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

pembelajaran yang dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, 

mendorong keterlibatan aktif, serta memanfaatkan teknologi digital sebagai 

sarana pembelajaran yang inovatif, menarik, dan fleksibel sesuai dengan 

kebutuhan belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan e-LKPD menjadi salah satu 

langkah yang dapat dilakukan untuk mendukung peningkatan kualitas 

pembelajaran matematika di tingkat SMP. Inovasi ini diharapkan tidak hanya 

mampu menjawab kebutuhan pembelajaran di era digital, tetapi juga membantu 

siswa memahami dan mengembangkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika secara lebih mendalam dan bermakna. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik untuk mengembangkan dan mengkaji Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video 

animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa SMP. Penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi salah satu referensi dalam pengembangan 

pembelajaran matematika yang lebih efektif, inovatif, dan bermakna di masa 

mendatang. 
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B. Batasan Masalah 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan menerapkan model CTL. Adapun batasan yang 

ditetapkan dalam penelitian ini meliputi: 

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

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

sampai tahap Development. 

2. Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah e-LKPD berbasis QR 

Code, dan Video Animasi 

3. Fokus penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa melalui e-LKPD dan video animasi yang dikembangkan. 

4. Materi matematika yang digunakan dalam e-LKPD adalah materi Statistik 

Matematika. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa SMP? 

2. Bagaimana desain e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa 

SMP yang dikembangkan? 
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3. Bagaimana kelayakan produk e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa SMP? 

4. Bagaimana kepraktisan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa SMP? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, tujuan penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa terhadap e-LKPD berbasis 

QR Code dan video animasi dengan model CTL untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa SMP. 

2. Untuk mendekripsikan proses desain terhadap e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa SMP. 

3. Untuk mengetahui tingkat kelayakan produk e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa SMP. 

4. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan terhadap e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa SMP. 
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E. Manfaat Penelitian 

Manfaat pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi 

dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa: 

1. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh guru SMPN 2 

Rejang Lebong sebagai salah satu alternatif media pembelajaran berbasis 

teknologi melalui e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model CTL. Media ini diharapkan dapat membantu guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran matematika secara lebih efektif, 

menarik, dan kontekstual, serta mendukung peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. 

2. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini dapat memberikan motivasi yang baru kepada siswa 

mengenai pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi 

dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa, sehingga membantu siswa dalam menyelesaikan permasalahan di 

dunia nyata serta mendapatkan ilmu yang bermanfaat. 

3. Bagi Sekolah 

Penelitian ini bermanfaat bagi sekolah sebagai upaya meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika yang inovatif berupa e-LKPD berbasis 

QR Code dan video animasi yang dapat membantu guru menjelaskan materi 

secara lebih menarik. 
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4. Bagi Peneliti Lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan rujukan bagi 

peneliti selanjutnya dalam mengembangkan penelitian pada bidang 

pengembangan media pembelajaran matematika dengan topik, materi, 

model pembelajaran, atau teknologi yang berbeda. 

5. Bagi Program Studi Tadris Matematika 

Penelitian ini diharapkan dapat mendukung pencapaian visi dan misi 

Program Studi Tadris Matematika dalam mengembangkan pembelajaran 

inovatif di bidang pendidikan matematika yang terintegrasi dengan 

teknologi dan nilai-nilai Islam moderasi di Asia Tenggara, serta 

menghasilkan pendidik matematika yang profesional, inovatif, dan 

berkarakter Islami. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memperkuat 

identitas Program Studi sebagai program studi yang adaptif terhadap 

perkembangan pembelajaran abad ke-21 melalui pengembangan e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan pendekatan kontekstual untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Pembelajaran Matematika 

a. Hakikat Pembelajaran Matematika 

Secara etimologis, istilah matematika memiliki penyebutan yang 

berbeda dalam berbagai bahasa, seperti mathematics dalam bahasa 

Inggris, mathematik dalam bahasa Jerman, mathematique dalam bahasa 

Perancis, matematico dalam bahasa Italia, matematiceski dalam bahasa 

Rusia, serta mathematick/wiskunde dalam bahasa Belanda. Istilah 

matematika berasal dari bahasa Latin mathematika yang pada awalnya 

diadopsi dari bahasa Yunani mathematike yang berarti mempelajari. 

Kata tersebut berasal dari mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu 

(knowledge, science). Istilah mathematike juga berkaitan dengan kata 

mathein atau mathenein yang memiliki arti belajar atau berpikir. Dengan 

demikian, matematika dapat dipahami sebagai ilmu pengetahuan yang 

diperoleh melalui proses berpikir atau penalaran. Matematika lebih 

menekankan aktivitas dalam ranah rasio atau penalaran daripada hasil 

eksperimen dan observasi, karena matematika berkembang melalui 

pemikiran manusia yang berkaitan dengan idea, process, and reasoning. 

Matematika berkembang berdasarkan pengalaman manusia yang 

diperoleh melalui kehidupan empiris. Pengalaman tersebut kemudian 
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diproses dalam ranah pemikiran dan dianalisis melalui penalaran di 

dalam struktur kognitif hingga menghasilkan berbagai konsep 

matematika.1 Konsep-konsep matematika yang telah terbentuk 

selanjutnya disusun agar dapat dipahami dengan mudah oleh orang lain 

Agar konsep-konsep tersebut dapat dipahami dan digunakan secara 

tepat, diperlukan bahasa atau notasi matematika yang bersifat global dan 

universal. Konsep matematika diperoleh melalui proses berpikir, 

sehingga logika menjadi dasar dalam pembentukan matematika.2 

Pada perkembangannya, matematika diawali dengan ditemukannya 

beberapa cabang dasar, seperti aritmatika atau berhitung, aljabar, dan 

geometri. Seiring perkembangan ilmu pengetahuan, kemudian 

berkembang berbagai cabang matematika lainnya, seperti kalkulus, 

statistika, topologi, aljabar abstrak, aljabar linear, teori himpunan, 

geometri linear, analisis vektor, dan berbagai cabang matematika 

lainnya. 

Ditinjau dari fungsinya, Hudojo menyatakan bahwa matematika 

merupakan sarana yang dapat digunakan untuk mengembangkan 

kemampuan berpikir. Sementara itu, dalam pandangan yang berbeda, 

Ronald Brown dan Timothy Porter dalam Sumenda mengemukakan 

bahwa mathematics is about the study of pattern and structure, and the 

logical analysis and calculation with patterns and structures. In our 

search for understanding of the world, driven by the need for survival, 

 
1 Fahrurrozi Syukrul Hamdi, Metode Pembelajaran Matematika (2017). 
2 Prodi Pendidikan et al., Hakikat Pendidikan Matematika Oleh: Nur Rahmah (n.d.). 
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and simply for the wish to know what is there, and to make sense of it, 

we need a science of structure, in the abstract and a method of knowing 

what is true, and what is interesting, for these structures. Thus 

mathematics in the end underlies and is necessary for all these other 

subjects. 

Beberapa ahli mengemukakan berbagai definisi mengenai 

matematika. Menurut Russefendi, matematika tersusun atas unsur-unsur 

yang tidak didefinisikan, definisi, aksioma, serta dalil-dalil yang telah 

dibuktikan kebenarannya dan berlaku secara umum. Oleh sebab itu, 

matematika sering disebut sebagai ilmu deduktif. Sementara itu, James 

dan James menyatakan bahwa matematika merupakan ilmu yang 

berkaitan dengan logika, bentuk, susunan, besaran, serta konsep-konsep 

yang memiliki hubungan satu sama lain. Matematika secara umum 

dikelompokkan menjadi tiga bagian utama, yaitu aljabar, analisis, dan 

geometri. Namun, terdapat pula pendapat yang membagi matematika 

menjadi empat bagian, yaitu aritmatika, aljabar, geometri, dan analisis, 

dengan aritmatika yang mencakup teori bilangan dan statistika. 

Menurut Johnson dan Rising dalam Russefendi, matematika 

merupakan suatu pola berpikir, pola pengorganisasian, serta pembuktian 

yang dilakukan secara logis. Matematika juga dipandang sebagai bahasa 

yang menggunakan istilah-istilah yang didefinisikan secara cermat, 

jelas, dan tepat, serta direpresentasikan melalui simbol-simbol yang 

bersifat padat. Matematika lebih menekankan penggunaan bahasa 

simbol untuk menyampaikan gagasan daripada penggunaan bunyi. 
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Selain itu, matematika merupakan pengetahuan mengenai struktur yang 

terorganisasi, dengan sifat-sifat dalam teori yang disusun secara 

deduktif berdasarkan unsur yang tidak didefinisikan, aksioma, serta sifat 

atau teori yang telah terbukti kebenarannya. Matematika juga dapat 

dipandang sebagai ilmu yang mempelajari keteraturan pola dan 

gagasan, sekaligus sebagai suatu seni yang memiliki keindahan melalui 

keteraturan dan keharmonisan. 

Menurut Reys, matematika merupakan kajian tentang pola dan 

hubungan, cara atau pola berpikir, seni, bahasa, serta alat yang 

digunakan dalam berbagai aktivitas manusia. Sementara itu, Kline 

berpendapat bahwa matematika bukanlah ilmu yang berdiri sendiri dan 

sempurna karena dirinya sendiri, melainkan ilmu yang keberadaannya 

berperan penting dalam membantu manusia memahami serta 

menyelesaikan berbagai permasalahan yang berkaitan dengan bidang 

sosial, ekonomi, dan alam. 

Dari uraian di atas, dapat kita simpulkan ada beberapa istilah yang 

melekat pada matematika yaitu Matematika adalah ilmu deduktif yang 

tersusun dari unsur tak terdefinisi, definisi, aksioma, dan dalil yang 

dibuktikan secara logis. Matematika mempelajari logika, bentuk, 

susunan, dan besaran yang terbagi dalam cabang seperti aritmatika, 

aljabar, geometri, dan analisis. Matematika juga merupakan pola 

berpikir dan bahasa simbol yang terstruktur serta memiliki nilai 

keindahan dalam keteraturannya. Selain itu, matematika adalah telaah 
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tentang pola dan hubungan serta alat untuk memecahkan masalah dalam 

kehidupan sosial, ekonomi, dan alam. 

b. Pembelajaran Matematika di SMP 

Pembelajaran matematika di era sekarang ini menuntut 

pembelajaran yang aktif melibatkan siswa untuk menemukan 

pengetahuan dari proses berpikir dan pengalaman belajarnya, sehingga 

siswa dapat menghubungkan konsep (materi) yang satu dengan lainnya. 

Sudah menjadi tugas guru untuk mempersiapkan desain yang tepat 

dalam proses pembelajaran. Menurut Isnawan dan Wicaksono bahwa 

pendidik dalam mengaplikasikan pembelajaran matematika, tidak serta-

merta tanpa persiapan, melainkan harus menyiapkan semua hal yang 

berkaitan dengan pembelajaran. Pembelajaran yang baik haruslah 

memiliki persiapan atau desain proses pembelajaran yang baik. Lebih 

lanjut lagi, desain pembelajaran yang baik yaitu rancangan 

pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik demi 

tercapainya tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan. Rancangan 

tersebut meliputi rancangan tujuan pembelajaran, strategi pembelajaran, 

bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran, dan penilaian 

pembelajaran. Desain pembelajaran adalah rencana yang berkaitan 

dengan aktivitas peserta didik. Aktivitas tersebut harus disesuaikan 

dengan kompetensi yang dimiliki peserta didik.3 

 
3 Agnes Ivana Hendrik et al., “Kajian Hypothetical Learning Trajectories Dalam 

Pembelajaran Matematika Di Tingkat SMP,” in Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika, 

vol. 1, no. 1 (2020). 
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Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib 

diberikan pada setiap jenjang pendidikan. Hal tersebut tercantum dalam 

Pasal 37 Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa 

matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari 

mulai dari jenjang sekolah dasar hingga sekolah menengah. Pada 

perkembangannya, pembelajaran matematika bahkan telah 

diperkenalkan sejak jenjang taman kanak-kanak dan terus dipelajari 

hingga perguruan tinggi. Berdasarkan Permendikbud Nomor 59 Tahun 

2014, tujuan pembelajaran matematika meliputi: (1) memahami konsep 

dan teori matematika; (2) mengembangkan kemampuan berpikir logis; 

(3) meningkatkan kemampuan dalam memecahkan masalah; (4) 

mengomunikasikan ide atau gagasan; (5) memahami dan menghargai 

manfaat matematika; (6) menunjukkan perilaku yang sesuai dengan 

nilai-nilai matematika; (7) menerapkan pengetahuan matematika dalam 

kehidupan bermasyarakat; dan (8) memanfaatkan alat peraga serta 

teknologi dalam pembelajaran matematika.4 Menurut De Lange, untuk 

mencapai tujuan pembelajaran matematika tersebut, siswa perlu 

menguasai sejumlah kompetensi, yaitu kemampuan berpikir dan 

bernalar, menyusun argumentasi, berkomunikasi secara matematis, 

membuat pemodelan, merumuskan dan menyelesaikan masalah, 

 
4 Hanafi Sandra Kurniawan and Rita Pramujiyanti Khotimah, “Profil Kemampuan Literasi 

Matematis Siswa Dalam Menyelesaikan Soal High Order Thinking Skill,” AKSIOMA: Jurnal 

Program Studi Pendidikan Matematika 11, no. 3 (2022): 1966, 

https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i3.5563. 
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menggunakan representasi dan simbol matematika, serta memanfaatkan 

alat dan teknologi dalam pembelajaran. 

Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), siswa mulai 

memiliki kemampuan untuk berpikir secara logis dan kritis dalam 

menghadapi berbagai permasalahan matematika yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. Kemampuan berpikir tersebut dapat mendorong 

siswa untuk mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, yaitu 

memahami permasalahan, menentukan strategi penyelesaian, 

melaksanakan strategi, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

Dalam pembelajaran matematika, siswa seharusnya tidak hanya dituntut 

untuk memperoleh jawaban yang benar melalui kegiatan menghafal 

materi, tetapi juga memahami konsep dan mampu menerapkannya 

dalam menyelesaikan berbagai permasalahan. Dengan demikian, 

pembelajaran yang diperoleh siswa dapat dipahami secara lebih 

mendalam dan membantu siswa mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika dalam kehidupan sehari-hari.5 

Pembelajaran matematika pada jenjang SMP dapat menjadi sarana 

untuk membangun interaksi antara siswa dengan siswa lainnya maupun 

antara siswa dengan guru melalui kegiatan bertanya, memberikan 

jawaban, menyampaikan pendapat, serta memberikan tanggapan selama 

proses pembelajaran. 

 
5 Noor Fajriah and Eef Asiskawati, Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Dalam 

Pembelajaran Matematika Menggunakan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Di SMP, 

vol. 3, no. 2 (2015). 
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2. Kemampuan Pemecahan Masalah 

a. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah 

Pemecahan masalah memiliki dua peran dalam kurikulum sekolah. 

Di satu sisi, pemecahan masalah berfungsi sebagai sarana atau alat 

penting dalam mempelajari matematika, sedangkan di sisi lain menjadi 

salah satu tujuan utama dalam pembelajaran matematika.6 Pemecahan 

masalah matematis merupakan aktivitas kognitif yang kompleks dan 

melibatkan berbagai proses serta strategi dalam menemukan solusi.7 

Niskayuna menggolongkan tiga intrepretasi pemecahan masalah yaitu.  

1) Pemecahan masalah sebagai pendekatan (Approach): maksudnya 

pembelajaran diawali dengan masalah 

2) Pemecahan Masalah sebagai tujuan (goal): berkaitan dengan 

pernyataan dengan mengapa matematika diajarkan dan apa tujuan 

pengajaran matematika 

3) Pemecahan masalah sebagai proses (Procees): suatu kegiatan yang 

lebih mengutamakan pentingya prosedur langkah-langkah, strategi 

atau cara yang akan dilakukan siswa untuk menyelesaikan masalah 

sehingga menemukan jawaban. 

Pemecahan masalah dapat dipandang dari dua perspektif, yaitu 

sebagai tujuan pembelajaran dan sebagai pendekatan dalam 

pembelajaran. Sebagai tujuan pembelajaran, pemecahan masalah 

diarahkan agar siswa mampu merumuskan permasalahan dari situasi 

 
6 National Council of Teachers of Mathematics. (2000). Principles and standards for school 

mathematics. Reston, VA: NCTM. 
7 Montague, M. (2007). Self‐regulation and mathematics instruction. Learning Disabilities 

Research & Practice, 22(1), 75-83. 
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kehidupan sehari-hari ke dalam bentuk matematika, menerapkan 

strategi dalam menyelesaikan berbagai permasalahan matematika 

maupun permasalahan di luar matematika, baik permasalahan yang 

sejenis maupun yang belum pernah dihadapi sebelumnya, menjelaskan 

hasil penyelesaian sesuai dengan permasalahan awal, menyusun serta 

menyelesaikan model matematika dari permasalahan nyata, dan 

menggunakan matematika secara bermakna. Sementara itu, sebagai 

pendekatan pembelajaran, pemecahan masalah digunakan sebagai 

sarana untuk membantu siswa menemukan dan memahami materi 

matematika.8 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu bagian dari 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. Berpikir tingkat tinggi memiliki 

karakteristik berupa proses berpikir yang kompleks dan non-algoritmik, 

yang melibatkan kemampuan dalam menganalisis, menghubungkan 

informasi, serta menentukan strategi yang tepat untuk memperoleh 

solusi terhadap suatu permasalahan.9 

1) Banyak solusi 

2) Bernuansa menginterpretasi memutuskan 

3) Aplikasi dari berbagai kriteria 

4) Ketidaktentuan 

5) Pengatuaran diri tentang proses berfikir 

 
8 Sumarmo, U. (2005). Pengembangan Berfikir Matematik Tingkat Tinggi Mahasiswa 

SLTP dan SMU serta Mahasiswa Strata Satu (S1) Melalui Berbagai Pendekatan Pembelajaran. 

Laporan Penelitian 
9 Resnick, L.B(1987). Educational and learning to think. [online. Tersedia: the national 

academies press at: http ://www.nap. edtileatalo g/1032. htmir 7 februari 2011]. 
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6) Penentuan makna, penemuan struktur dalam tidak beraturan  

7) Usaha 

Kemampuan pemecahan masalah matematika merupakan salah satu 

bentuk kemampuan berpikir matematis tingkat tinggi yang mencakup 

berbagai aspek kemampuan dalam memahami, menganalisis, 

merencanakan, dan menyelesaikan suatu permasalahan matematika 

secara tepat.10 

1) Mengidentifikasi kecukupan data untuk memecahkan masalah 

2) Membuat model matematik dari suatu situasi atau masalah sehari-

hari dan menyelesaikanya 

3) Memilih dan menerapkan strategi untuk menyelesaikan masalah 

matematika dan atau diluar matematika 

4) Menjelaskan atau menginterpretasi hasil sesuai permasalahan asal, 

serta memeriksa kebenaran hasil atau jawaban. 

5) Menerapkan bermakna. 

Dengan demikian, kemampuan pemecahan masalah merupakan 

kemampuan siswa dalam memahami suatu permasalahan dengan 

mengidentifikasi informasi yang diketahui, hal yang ditanyakan, serta 

kecukupan informasi yang diperlukan. Selanjutnya, siswa mampu 

menyusun strategi penyelesaian dan merepresentasikan permasalahan 

dalam bentuk simbol, gambar, grafik, tabel, diagram, model, atau bentuk 

representasi lainnya, memilih dan menerapkan strategi yang tepat untuk 

 
10 Mudrikah, Achmad (2013). Pembelajaran barbasis masalah berbantuan meningkatkan 

komputer kemampuan untuk komunikasi, pemecahan masalah, dan disposisi matematik siswa 

sekolah menengah atas. Bandung: Disertasi UPI tidak diterbitkan. 
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memperoleh solusi, serta memeriksa kebenaran hasil penyelesaian dan 

memberikan interpretasi terhadap solusi yang diperoleh.11 Suatu urutan 

dasar dari tiga aktifitas kognitif dalam proses pemecahan masalah 

adalah.12 

1) Merefresentasikan masalah. berupa pemanggilan kembali konteks, 

pengetahuan yang bersesuaian, dengan mengidentifikasi tujuan dan 

kondisi awal yang relevan untuk masalah yang dihadapi. 

2) Mencari solusi. meliputi penghalusan tujuan, dan mengembangkan 

suatu rencana tindakan dalam mencapai tujuan. 

3) Mengimplementasikan solusi meliputi eksekusi rencana tindakan 

dan mengevakuasi hasil. 

b. Indikator Pemecahan Masalah 

Menurut Soemarmo dan Hendriana, indikator kemampuan 

pemecahan masalah matematis meliputi beberapa aspek sebagai berikut. 

1) Mengidentifikasi unsur yang diketahui, ditanyakan, dan kecukupan 

unsur yang diperlukan.  

2) Merumuskan masalah matematis atau menyusun model matematis. 

3) Menerapkan strategi menyelesaikan masalah. 

4) Menjelaskan atau menginterpretasi hasil penyelesaian masalah.  

Adapun indikator  pemecahan  masalah  adalah sebagai berikut:13 

 
11 Surya, edy. (2013). Peningkatan kemampuan representasi visual thinking pada 

pemecahan masalah matematis dan kemandirian belajar siswa smp melalui pembelajaran 

kontekstual. Bandung: Disertasi UPI tidak diterbitkan. 
12 Kirley, J (2003). Principles for teaching _problem solving. [online. Tersedia: www. 

plato.com/download/papers/paper 04.pdf diakses pada tanggal 12 mei 2010. 
13 Dini Palupi Putri (2017). “Pengaruh Pembelajaran Kooperatif Think Talk Write Terhadap 

Kemampuan Komunikasi dan Pemecahan Masalah,” Jurnal Pendidikan Islam 2: 1. 



30 

 

 

 

1) Mengidentifikasi  unsur-unsur  yang  diketahui,  yang  ditanyakan,  

dan  kecukupan  unsur  yang  diperlukan. 

2) Merumuskan  masalah  matematika  atau  menyusun  model  

matematika. 

3) Menerapkan  strategi  untuk  menyelesaikan  berbagai  masalah  

dalam  atau  luar matematika. 

Menurut Polya, terdapat empat tahapan utama yang dapat dilakukan 

dalam proses pemecahan masalah, yaitu sebagai berikut. 

1) Memahami masalah. 

2) Merencanakan pemecahan. 

3) Menyelesaikan masalah rencana. 

4) Memeriksa kembali hasil yang diperoleh (looking back) 

Berdasarkan indikator yang dikemukakan oleh Soemarmo dan 

Hendriana dan juga Polya dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah pada dasarnya mencakup empat aspek utama. 

Pertama, memahami masalah membaca mengenai soal cerita dan 

memahami maksud dan tujuan dari soal tersebut. Kedua, merencanakan 

pemecahan membuat unsur identifikasi diketahui dan juga ditanya. 

Ketiga, menyelesaikan masalah rencana membuat penyelesaian yang 

sudah didapat dari identifikasi. Keempat, memeriksa kembali hasil yang 

diperoleh dari ketiga indikator sebelumnya. Keempat indikator tersebut 

saling berkaitan dan melengkapi satu sama lain, yang menunjukkan 

bahwa pemecahan masalah tidak sekadar berkaitan dengan memberikan 

jawaban secara langsung, tetapi juga melibatkan pembentukan 
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pemahaman yang utuh, fleksibel, dan dapat diterapkan mengenai 

prosedur dalam menyelesaikan soal. Oleh karena itu, pengembangan 

kemampuan pemecahan masalah menjadi salah satu fokus penting 

dalam pembelajaran matematika modern. 

3. Model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

Model Contextual Teaching and Learning (CTL) bukanlah suatu 

konsep yang baru dalam dunia pendidikan. Penerapan model CTL dalam 

pembelajaran di kelas pertama kali diperkenalkan oleh John Dewey. Ia 

mengemukakan gagasan mengenai kurikulum dan metode pembelajaran 

yang menghubungkan proses belajar dengan minat serta pengalaman yang 

dimiliki oleh siswa. 

Model CTL merupakan suatu konsep pembelajaran yang membantu 

guru menghubungkan materi yang disampaikan dengan situasi nyata yang 

dihadapi siswa. Selain itu, model ini mendorong siswa untuk mengaitkan 

pengetahuan yang telah dimiliki dengan penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari, baik sebagai bagian dari keluarga maupun sebagai anggota 

masyarakat.14 Dalam konteks tersebut, siswa perlu memahami makna dan 

manfaat dari proses belajar, posisi mereka dalam proses pembelajaran, serta 

cara untuk mencapai tujuan pembelajaran. Melalui pemahaman tersebut, 

siswa akan menyadari bahwa pengetahuan yang dipelajari memiliki manfaat 

bagi kehidupan mereka di masa mendatang. Selain itu, siswa akan 

menyadari bahwa mereka membutuhkan bekal pengetahuan dan 

 
14 Dedy Juliandri Panjaitan, Penerapan Pendekatan Contextual Teaching And Learning 

(Ctl) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Statistika, vol. 1, no. 1 (n.d.). 
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keterampilan yang bermanfaat untuk kehidupan selanjutnya, sehingga 

terdorong untuk berusaha memperoleh dan menerapkannya.15 

CTL merupakan suatu strategi pembelajaran yang menekankan 

keterlibatan siswa secara aktif dan menyeluruh dalam menemukan materi 

yang dipelajari serta mengaitkannya dengan situasi kehidupan nyata. 

Melalui proses tersebut, siswa didorong untuk menerapkan pengetahuan 

yang diperoleh dalam kehidupan sehari-hari.16 Dalam penerapan model 

CTL, terdapat lima karakteristik penting yang menjadi bagian dari proses 

pembelajaran. 

1) Pengaktifan pengetahuan yang sudah ada (Activating Knowledge). Ini 

berarti apa yang akan dipelajari tidak terlepas dari pengetahuan yang 

sudah dipelajari. Dengan demikian pengetahuan yang akan diperoleh 

siswa adalah pengetahuan yang utuh memiliki keterkaitan satu sama 

lain. 

2) Pemerolehan pengetahuan baru (Acquiring Knowledge) dengan cara 

mempelajari keseluruhan dulu (deduktif), kemudian memerhatikan 

detailnya. 

3) Pemahaman pengetahuan (Understanding Knowledge), artinya 

pengetahuan yang diperoleh bukan untuk dihafal tetapi untuk dipahami 

dan diyakini dengan cara menyusun konsep sementara (hipotesis), 

 
15 Anisya, Septiana (2015) Contextual Teaching And Learning Approach (Ctl) In 

Mathematics To Develop Adversity Quotient (Aq). Proceeding of International Conference On 

Research, Implementation And Education Of Mathematics And Sciences 2015 (ICRIEMS 2015) 
16 Sanjaya,W., (2006), Strategi Pembelajaran berorientasi Standar Proses Pendidikan, 

Kencana FrenadaMedia Grup, Jakarta. 
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melakukan sharing kepada orang lain agar mendapat tanggapan 

(validasi), dan konsep tersebut direvisi dan dikembangkan. 

4) Mempraktikkan pengetahuan dan pengalaman tersebut (Applying 

Knowledge), artinya pengetahuan dan pengalaman yang diperolehnya 

harus dapat diaplikasikan dalam kehidupan siswa, sehingga tampak 

perubahan perilaku siswa. 

5) Melakukan (Knowledge) refleksi terhadap (Refecting strategi 

pengembangan pengetahuan tersebut. Hal ini dilakukan sebagai umpan 

balik untuk proses perbaikan dan pembelajaran. 

Model CTL memiliki tujuh komponen utama, yaitu.17 

1) Konstruktivisme (Constructivism) siswa membangun pemahaman 

sendiri, mengonstruksi konsep aturan, serta melakukan analisis dan 

sintesis. 

2) Menemukan (Inquiry) meliputi kegiatan indentifikasi, ivestigasi, 

hipotesis, konjektur, generalisasi, dan penemuan. 

3) Bertanya (Questioning) meliputi eksplorasi, membimbing, menuntun, 

memberi petunjuk, mengarahkan, mengembangkan, evaluasi, inkuiri, 

dan generalisasi. 

4) Masyarakat Belajar (Learning Community) aktivitas belajar yang 

dilakukan melibatkan suatu kelompok sosial tertentu (learning 

community). Komunitas belajar ini memegang peranan yang sangat 

penting dalam proses belajar karena di dalamnya terjadi suatu proses 

 
17 Muslimah dan Mutia (2019)., “Implementasi Nilai-Nilai Karakter Siswa Dalam 

Pembelajaran Contextual Teaching And Learning (CTL) Pada Pelajaran,” in Jurnal Pendidikan 

Dasar, vol. 2, no. 2. http://journal.staincurup.ac.id/index.php/JPD. 
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intraksi dimana seluruh siswa berpartisipasi aktif dalam belajar 

kelompok, mengerjakan soal, dan sharing pengetahuan serta pendapat. 

5) Pemodelan (Modeling) proses pembelajaran dengan memperagakan 

atau menghadirkan sesuatu yang dapat ditiru atau dicontoh. Pemodelan 

tidak hanya dilakukan oleh guru, tetapi dapat juga dilakukan oleh siswa. 

6) Refleksi (Reflection) siswa diberi kesempatan untuk mengingat kembali 

apa yang telah dipelajari agar dapat menafsirkan dan menyimpulkan 

sendiri pengalaman belajarnya. 

7) Penilaian autentik (Authentic Assessment) proses pengumpulan 

informasi tentang perkembangan belajar siswa melalui latihan soal. 

Penilaian tidak hanya dilakukan guru tetapi dapat juga dilakukan oleh 

siswa. 

Pembelajaran dengan model CTL merupakan proses pendidikan yang 

mendorong siswa untuk memahami makna pembelajaran dan mengaitkan 

kompetensi yang dipelajari dengan konteks kehidupan, baik secara pribadi, 

sosial, maupun budaya. Langkah-langkah penerapan CTL di kelas adalah 

sebagai berikut.18 

1) Mengembangkan pemikiran bahwa siswa akan belajar lebih bermakna 

dengan cara bekerja sendiri, menemukan sendiri dan mengkonstruksi 

sendiri pengetahuan dan keterampilan barunya 

2) Melaksanakan kegiatan inkuiri sejauh mungkin untuk semua topik 

3) Mengembangkan sifat ingin tahu siswa dengan bertanya, masyarakat 

belajar 

 
18 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Jakarta: 

Kencana Prenada Media Group, 2006). 
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4) Menciptakan (belajar dalam kelompok-kelompok) 

5) Menghadirkan model sebagai contoh pembelajaran 

6) Melakukan refleksi diakhir pertemuan 

7) Melakukan penilaian yang sebenarnya dengan berbagai cara. 

Ada lima elemen yang harus diperhatikan dalam model CTL, sebagai 

berikut:19 

1) Pembelajaran harus memperhatikan pengetahuan yang sudah dimiliki 

oleh peserta didik.  

2) Pembelajaran dimulai dari keseluruhan (global) menuju bagian-

bagiannya secara khusus (dari umum ke khusus). 

3) Pembelajaran harus ditekankan pada pemahaman, dengan cara: 

menyusun konsep sementara, melakukan sharing untuk memperoleh 

masukan dan tanggapan dari orang lain, dan merevisi dan 

mengembangkan konsep. 

4) Pembelajaran ditekankan pada upaya nmempraktikkan secara langsung 

apa-apa yang dipelajari. 

5) Adanya refleksi terhadap strategi pembelajaran dan pengembangan 

pengetahuan yang dipelajari. 

Beberapa cara yang dapat ditempuh guru dalam pelaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan pendekatan kontekstual di antaranya: 

1) Nyatakan kegiatan utama pembelajarannya, yaitu sebuah pernyataan 

kegiatan siswa yang merupakan gabungan antara kompetensi dasar, 

materi pokok, dan indikator pencapaian hasil belajar. 

 
19 Mulyasa, H.E., Pengembangan dan Implementasi Kurikulum 2013, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2013), hlm. 114. 
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2) Rumuskan dengan jelas tujuan umum pembelajarannya. 

3) Uraikan secara terperinci media dan sumber pembelajaran yang akan 

digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran yang diharapkan. 

4) Rumuskan skenario tahap demi tahap kegiatan yang harus dilakukan 

siswa dalam melakukan proses pembelajarannya. 

5) Rumuskan dan lakukan sistem penilaian dengan memfokuskan pada 

kemampuan sebenarnya yang dimiliki oleh siswa baik pada saat 

berlangsungnya proses maupun setelah siswa tersebut selesai belajar. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti menggunakan tujuh komponen 

CTL, yaitu Constructivism, Inquiry, Questioning, Learning Community, 

Modeling, Reflection, dan Authentic Assessment sebagai dasar dalam 

pengembangan e-LKPD. Ketujuh komponen tersebut diterapkan dalam 

setiap kegiatan pembelajaran untuk mendorong siswa berpartisipasi secara 

aktif, membangun pemahaman melalui pengalaman belajar, serta 

menghubungkan materi matematika dengan kehidupan sehari-hari. 

Penerapan ketujuh komponen tersebut diharapkan dapat menjadikan e-

LKPD yang dikembangkan lebih interaktif dan bermakna serta mendukung 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

4. LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

a. Pengertian LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

Lembar Kerja Peserta Didik atau disebut dengan LKPD dapat 

diartikan sebagai bahan ajar berbentuk lembaran cetak yang berisi 

kegiatan dan soal-soal untuk mempermudah pembelajaran, menangani 

kesulitan dalam pembelajaran, dan menciptakan pembelajaran yang 
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melibatkan peserta didik.20 LKPD merupakan bahan ajar berbentuk 

cetak yang berisi serangkaian tugas dan petunjuk. LKPD adalah 

kumpulan lembaran yang isinya kegiatan mengkondisikan peserta didik 

untuk melakukan aktivitas yang nyata menggunakan persoalan dan 

objek yang dipelajari.21 Namun, seiring dengan adanya perkembangan 

zaman dan teknologi, LKPD mulai digantikan dengan e-LKPD atau 

LKPD berbentuk elektronik yang tidak perlu dicetak saat digunakan. 

b. Fungsi LKPD 

LKPD berfungsi untuk membantu guru dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah, Prastowo menjelaskan bahwa 

LKPD memiliki empat fungsi sebagai berikut.22 

1) LKPD sebagai bahan ajar yang bisa menununalkan peran pendidik narmun 

lebih mengakilkan peserta didik 

2) LKPD sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi yang diberikan 

3) LKPD sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya rugas untuk berlatih 

4) LKPD memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada peserta didik 

c. Tujuan LKPD 

Penyusunan LKPD bertujuan untuk memudahkan guru untuk mengarahkan 

peserta didik dalam proses pembelajran. LKPD berisi petunjuk kegiatan yang 

 
20 Pramesti A, Sulistyani N Prima Magistra: Jurnal Ilmiah Kependidikan (2024) 5(3) 191-

197 
21 Prastowo, Andi. Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar. 2013. 
22 Universitas Lampung et al., Pentingnya LKPD Pada Pendekatan Scientific Pembelajaran 

Matematika Pentingnya LKPD Pada Pendekatan Scientific Pembelajaran Matematika Umbaryati, 

89. 
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harus dilakukan peserta didik Prastowo mengatakan bahwa ada empat point 

yang menjadi tujuan penyusunan LKPD yaitu.23 

1) Menyajikan bahan ajar yang memudahkan peserta didik untuk berinteraksi 

dengan materi yang diberikan 

2) Menyajikan tugas-tugas yang meningkatkan penguasaan peserta didik 

terhadap materi yang diberikan 

3) Melatih kemandirian belajar peserta didik. 

4) Memudahkan pendidik dalam memberikan tugas kepada peserta didik 

d. Unsur-unsur LKPD 

LKPD memiliki enam unsur utama yaitu : Pertama, Judul. Kedua, petunjuk 

belajar. Ketiga, kompetensi dasar atau materi pokok. Keempat, informasi 

pendukung. Kelima, tugas atau langkah kerja. Dan keenam, penilaian.  

Selain itu LKPD juga memiliki unsur yang meliputi : Pertama, sampul/cover. 

Kedua, petunjuk penggunaan. Ketiga, kompetensi yang akan dicapai. Keempat, 

tujuan pembelajaran. Kelima, materi. Keenam, tes formatif. Dan ketujuh, 

penilaian.  

LKPD adalah peran bahan ajar yang membantu peserta didik dalam 

memahami materi, meningkatkan aktivitas belajar, serta melatih 

kemampuan pemecahan masalah dalam proses pembelajaran. LKPD dalam 

penelitian ini diukur melalui kemampuan LKPD dalam membantu peserta 

didik memahami materi, meningkatkan keaktifan belajar, membantu 

pemecahan masalah, dan penyajian isi LKPD dalam pembelajaran. 

 
23 Ibid.. 
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5. E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) 

Seiring berkembangnya teknologi dalam bidang pendidikan, LKPD 

mengalami perkembangan menjadi Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

atau e-LKPD. E-LKPD merupakan salah satu bentuk bahan ajar digital yang 

dikembangkan untuk membantu peserta didik dalam proses pembelajaran. 

E-LKPD adalah pengembangan dari LKPD konvensional yang sebelumnya 

berbentuk cetak, kemudian disajikan dalam bentuk elektronik dengan 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. 

Penggunaan e-LKPD dalam pembelajaran menjadi salah satu inovasi 

yang sesuai dengan perkembangan pendidikan di era digital karena mampu 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan interaktif. 

Secara umum, e-LKPD digunakan sebagai sarana untuk membantu peserta 

didik memahami materi pembelajaran melalui kegiatan belajar yang 

tersusun secara sistematis. Di dalam e-LKPD biasanya terdapat materi 

pembelajaran, petunjuk kegiatan, latihan soal, serta evaluasi yang dapat 

membantu peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Berbeda 

dengan LKPD cetak, keunggulan dari e-LKPD ini selain tidak perlu dicetak, 

e-LKPD juga dapat dipadukan dengan banyak media seperti lagu, animasi, 

gambar, video, game, audio, dan aplikasi pendukung maupun QR Code 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton.24 

Penggunaan e-LKPD dalam pembelajaran matematika sangat 

membantu peserta didik dalam memahami konsep-konsep yang bersifat 

abstrak. Melalui penyajian visual dan media interaktif, peserta didik dapat 

 
24 Panjaitan, "Pengembangan LKPD Elektronik (E-LKPD) Berbasis Problem Solving," 

hlm. 15. 
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lebih mudah memahami materi yang dipelajari. Selain itu, e-LKPD juga 

dapat dirancang menggunakan pendekatan kontekstual sehingga materi 

pembelajaran dapat dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. 

Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna karena peserta 

didik mampu memahami hubungan antara materi yang dipelajari dengan 

situasi nyata di lingkungan sekitar. 

Selain membantu peserta didik memahami materi, penggunaan e-

LKPD juga dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar peserta 

didik. Tampilan yang menarik serta adanya fitur interaktif dalam e-LKPD 

membuat peserta didik lebih tertarik untuk mengikuti proses pembelajaran. 

Peserta didik tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat 

aktif dalam kegiatan pembelajaran seperti mengamati, mencoba, 

menganalisis, dan menyelesaikan masalah yang diberikan. 

E-LKPD juga memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran 

karena dapat diakses menggunakan perangkat elektronik seperti 

smartphone, laptop, komputer, maupun tablet. Hal tersebut memungkinkan 

peserta didik untuk belajar kapan saja dan di mana saja tanpa terbatas oleh 

ruang dan waktu. Oleh karena itu, penggunaan e-LKPD dapat mendukung 

pembelajaran mandiri serta membantu peserta didik mengulang kembali 

materi yang belum dipahami. 

a. Fungsi E-LKPD 

E-LKPD memiliki beberapa fungsi dalam proses pembelajaran, 

yaitu sebagai berikut: 
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1) Sebagai bahan ajar digital e-LKPD berfungsi sebagai sumber belajar 

yang membantu peserta didik memahami materi pembelajaran 

secara mandiri maupun dengan bimbingan guru.  

2) Sebagai panduan kegiatan pembelajaran e-LKPD memberikan 

petunjuk dan langkah-langkah kegiatan belajar sehingga peserta 

didik dapat mengikuti proses pembelajaran secara lebih terarah dan 

sistematis.  

3) Sebagai media pembelajaran interaktif e-LKPD dapat memuat 

video, animasi, gambar, dan QR Code yang membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan meningkatkan perhatian peserta didik.  

4) Sebagai sarana latihan dan evaluasi e-LKPD menyediakan latihan 

soal dan tugas yang dapat digunakan untuk mengetahui tingkat 

pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari.  

5) Sebagai pendukung pembelajaran mandiri e-LKPD memungkinkan 

peserta didik belajar secara mandiri kapan saja dan di mana saja 

sesuai dengan kebutuhan masing-masing. 

b. Karakteristik E-LKPD 

E-LKPD memiliki beberapa karakteristik, yaitu bersifat digital, 

interaktif, fleksibel, serta dapat diakses menggunakan perangkat 

elektronik. Selain itu, e-LKPD juga memuat berbagai unsur multimedia 

yang dapat mendukung proses pembelajaran sehingga peserta didik 

lebih aktif dan termotivasi dalam belajar. 

c. Kelebihan  dan Kekurangan E-LKPD 

Penggunaan e-LKPD memiliki beberapa kelebihan, di antaranya: 
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1) Membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif.  

2) Membantu peserta didik memahami konsep secara lebih mudah.  

3) Meningkatkan motivasi belajar peserta didik.  

4) Mendukung pembelajaran mandiri.  

5) Dapat diakses kapan saja dan di mana saja.  

6) Mendukung penggunaan teknologi dalam pembelajaran.  

Selain memiliki kelebihan, e-LKPD juga memiliki beberapa 

kekurangan, yaitu: 

1) Membutuhkan perangkat elektronik dalam penggunaannya.  

2) Membutuhkan kemampuan dasar dalam penggunaan teknologi.  

3) Pada beberapa fitur tertentu memerlukan koneksi internet.  

4) Tidak semua peserta didik memiliki fasilitas yang memadai.  

5) Penggunaan perangkat elektronik dalam waktu lama dapat 

menyebabkan kelelahan mata. 

 E-LKPD adalah perannya sebagai media pembelajaran digital yang 

memudahkan siswa mengakses materi pembelajaran secara fleksibel dan 

mendukung pembelajaran mandiri. E-LKPD dalam penelitian ini diukur 

melalui ketertarikan siswa menggunakan e-LKPD, kemampuan e-LKPD 

mendukung belajar mandiri, dan kemudahan akses materi pembelajaran. 

6. QR Code dan Video Animasi 

a. Quick Response Code (QR Code) 

QR Code merupakan kependekan dari Quick Response Code. 

Teknologi ini pertama kali digunakan dalam industri automotive untuk 
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melakukan tracking terhadap komponen kendaraan.25 Saat ini, 

penggunaan barcode dua dimensi tersebut telah berkembang secara luas 

dan umumnya dimanfaatkan untuk menyimpan alamat website, nomor 

kontak, alamat email, nomor telepon, maupun teks biasa. 

Sementara itu, penggunaan QR Code dalam pembelajaran berfungsi 

sebagai media penghubung yang mempermudah peserta didik dalam 

mengakses berbagai sumber belajar digital secara cepat dan praktis. QR 

Code dapat digunakan untuk menghubungkan siswa dengan video 

pembelajaran, materi tambahan, latihan soal, maupun berbagai sumber 

belajar lainnya hanya melalui proses pemindaian menggunakan 

perangkat elektronik seperti smartphone. 

Penggunaan QR Code dalam pembelajaran juga berfungsi untuk 

meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas dalam proses belajar karena 

peserta didik dapat memperoleh informasi pembelajaran dengan lebih 

mudah tanpa harus mengetik tautan secara manual. Selain itu, QR Code 

juga berfungsi untuk mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan 

berbasis teknologi sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam 

memanfaatkan teknologi sebagai sarana belajar. 

1) Fungsi QR Code 

Fungsi penggunaan QR Code dalam pembelajaran yaitu.26 

 
25 Denso Wave. (2012). QR Code Essentials. 
26 Laily Hidayati, “Penggunaan QR Code dalam Pembelajaran Discovery Learning untuk 

Meningkatkan Kemampuan Literasi Digital Berwawasan Lingkungan,” Jurnal Lingkar Mutu 

Pendidikan 19, no. 2 (2022): 73–77. 
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a) Sebagai media penghubung yang mempermudah siswa dalam 

mengakses berbagai sumber belajar digital secara cepat dan 

praktis.  

b) Menghubungkan siswa dengan video pembelajaran, materi 

tambahan, latihan soal, maupun sumber belajar lainnya melalui 

proses pemindaian menggunakan perangkat elektronik.  

c) Meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas dalam proses 

pembelajaran karena peserta didik dapat memperoleh informasi 

pembelajaran dengan lebih mudah tanpa harus mengetik tautan 

secara manual.  

d) Mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan berbasis 

teknologi sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam 

memanfaatkan teknologi sebagai sarana belajar.  

2) Tujuan QR Code 

Tujuan penggunaan QR Code dalam pembelajaran yaitu.27 

a) Mempermudah siswa dalam mengakses informasi dan sumber 

belajar digital secara cepat, praktis, dan efisien.  

b) Meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

tidak membosankan.  

 
27 Nurhasnawati, Zarkasih, Zelly Putriani, Mery Berlian, dan Rian Vebrianto, 

“Development of a QR Code-Based Student Worksheet in the Course of Media and Learning 

Resources Development to Improve Digital Literacy,” ELEMENTARY: Islamic Teacher Journal 11, 

no. 1 (2023). 
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c) Mendukung pembelajaran mandiri karena siswa dapat 

mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja 

sesuai kebutuhan masing-masing.  

d) Mendukung pemanfaatan teknologi digital dalam dunia 

pendidikan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih modern 

dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.  

e) Membantu peserta didik lebih mudah memahami materi 

pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar, serta 

memanfaatkan teknologi secara positif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

3) Manfaat QR Code 

Adapun manfaat penggunaan QR Code dalam pembelajaran 

yaitu sebagai berikut.28 

a) QR Code bermanfaat untuk mempermudah siswa dalam 

mengakses sumber belajar digital seperti video pembelajaran, 

materi tambahan, dan latihan soal secara cepat dan praktis.  

b) QR Code bermanfaat untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi dalam proses pembelajaran karena siswa tidak perlu 

mengetik tautan secara manual.  

c) QR Code bermanfaat untuk mendukung pembelajaran berbasis 

teknologi digital sehingga siswa lebih terbiasa memanfaatkan 

teknologi dalam kegiatan belajar.  

 
28 Zulfikri Malik, Widya Ayu Pramesti, dan Uswatun Chasanah, “Quick Response (QR) 

Code's Use and Students' Motivation in English Online Learning: A Correlational Study,” ICONELT 

Proceedings, 3 (2022), 219–228. 
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d) QR Code bermanfaat untuk meningkatkan interaktivitas dalam 

pembelajaran karena siswa dapat langsung terhubung dengan 

berbagai media pembelajaran digital melalui proses pemindaian.  

e) QR Code bermanfaat untuk meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

modern.  

f) QR Code bermanfaat untuk mendukung pembelajaran mandiri 

karena siswa dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja 

dan di mana saja sesuai kebutuhan masing-masing.  

g) QR Code bermanfaat untuk membantu siswa memperoleh 

informasi tambahan yang berkaitan dengan materi pembelajaran 

secara lebih mudah.  

h) QR Code bermanfaat untuk membantu guru dalam 

menyampaikan sumber belajar secara lebih praktis dan efisien.  

i) QR Code bermanfaat untuk menciptakan proses pembelajaran 

yang lebih fleksibel karena dapat diakses menggunakan berbagai 

perangkat elektronik seperti smartphone dan laptop.  

j) QR Code bermanfaat untuk membantu siswa memahami materi 

pembelajaran melalui akses sumber belajar yang lebih luas dan 

beragam. 

4) Langkah-langkah Penggunaan QR Code 

 Alat yang digunakan untuk membaca QR Code disebut QR 

Code Scanner. Umumnya alat ini bukanlah alat terpisah, namun 

tersedia dalam bentuk aplikasi di smartphone seperti Android atau 
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iPhone. Tujuan utama penggunaan QR Code saat ini adalah 

memudahkan pengguna smartphone dalam mengakses informasi 

melalui dua langkah sederhana, yaitu memindai QR Code dan 

melakukan tindakan sesuai informasi yang tersedia. Tindakan 

tersebut dapat berupa membuka browser, menyimpan informasi 

kontak, atau menghubungi nomor telepon yang terdapat dalam QR 

Code. Berikut merupakan langkah-langkah dalam mengakses QR 

Code.29 

a) Buka aplikasi kamera atau pemindai QR Code pada smartphone. 

 

Gambar 2.1 Langkah-Langkah Mengakses QR Code 

  

 
29 Guntur Firmansyah and Didik Hariyanto, “The Use of QR Code on Educational Domain: 

A Research and Development on Teaching Material,” Jurnal SPORTIF : Jurnal Penelitian 

Pembelajaran 5, no. 2 (2019): 265, https://doi.org/10.29407/js_unpgri.v5i2.13467. 
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b) Arahkan kamera ke QR Code yang tersedia pada E-LKPD.  

 

Gambar 2.2 Langkah-Langkah Mengakses QR Code 

c) Sistem akan memindai QR Code secara otomatis. 

 

Gambar 2.3 Langkah-Langkah Mengakses QR Code 

d) Klik tautan yang muncul pada layar. 

 

Gambar 2.4 Langkah-Langkah mengakses QR Code 
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e) Siswa dapat mengakses video animasi, materi pembelajaran, 

atau lembar kerja. 

 

Gambar 2.5 Langkah-Langkah Mengakses QR Code 

f) Pelajari materi dan kerjakan tugas sesuai petunjuk. 

QR Code adalah perannya sebagai media penghubung informasi 

digital yang mempermudah akses sumber belajar, meningkatkan 

interaktivitas pembelajaran, dan mendukung pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran. QR Code dalam penelitian ini diukur melalui 

kemudahan akses informasi, peningkatan interaktivitas pembelajaran, 

dukungan terhadap belajar mandiri, dan pemanfaatan teknologi digital 

dalam pembelajaran. 

b. Video Animasi 

Animasi  dapat  diartikan  menggerakan  suatu  benda  mati  secara  

berurutan  seolah-olah  menjadi  hidup. Animasi merupakan teknik 

menampilkan rangkaian gambar secara berurutan sehingga 

menghasilkan ilusi gerak. Dalam pembelajaran, animasi digunakan 

untuk memvisualisasikan materi atau konsep yang sulit dipahami 

menjadi lebih konkret dan menarik bagi peserta didik.30 Media animasi 

 
30 Deniuny,+04.+Animasi+Dalam+Pembelajaran...Dina+Utami, n.d. 
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dalam pembelajaran tidak hanya menyajikan gambar bergerak, tetapi 

juga dapat dipadukan dengan teks, audio, dan efek visual sehingga 

mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang dipelajari.31 

Video  animasi  merupakan  video  yang didukung   dengan   

gambar-gambar   bergerak   di dalamnya   sehingga   lebih   terlihat   

menarik   bagi   siswa. Penggunaan video  animasi  dalam  proses  

pembelajaran  sangat  membantu dalam  meningkatkan  efektifitas  serta  

efisiensi  proses  pembelajaran  dan  hasil  belajar  yang  meningkat.32 

Penggunaan video animasi dalam pembelajaran memiliki peranan 

yang penting dalam membantu proses penyampaian materi kepada 

siswa. Video animasi berfungsi sebagai media pembelajaran audiovisual 

yang mampu menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan 

mudah dipahami. Melalui perpaduan antara gambar bergerak, teks, 

suara, dan efek visual, video animasi dapat membantu peserta didik 

memahami konsep-konsep pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi 

lebih konkret. Selain itu, penggunaan video animasi juga dapat 

meningkatkan perhatian dan minat belajar peserta didik karena 

penyajian materi tidak hanya dilakukan melalui penjelasan verbal, tetapi 

juga melalui visualisasi yang menarik sehingga pembelajaran menjadi 

lebih aktif dan tidak monoton. Video animasi juga berfungsi untuk 

membantu siswa dalam memahami langkah-langkah penyelesaian 

 
31 Misna Riyanti and Nida Jarmita, Pengembangan Media Animasi Pembelajaran Berbasis 

Powtoon Pada Materi Unsur-Unsur Bangun Datar Development Of Powtoon-Based Learning 

Animation Media On Flat Build Elements Material, vol. 13, no. 01 (n.d.). 
32 Apriadi HJNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) (2021) 5(1) 173 
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masalah secara sistematis serta mempermudah siswa dalam mengingat 

materi pembelajaran karena informasi disajikan melalui unsur 

audiovisual yang lebih mudah dipahami. 

1) Fungsi Video Animasi 

Fungsi penggunaan video animasi dalam pembelajaran yaitu: 

a) Sebagai media pembelajaran audiovisual yang mampu 

menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan mudah 

dipahami siswa.  

b) Membantu siswa memahami konsep-konsep pembelajaran yang 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret melalui perpaduan 

gambar bergerak, teks, suara, dan efek visual.  

c) Meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa sehingga 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan tidak monoton.  

d) Membantu siswa memahami langkah-langkah penyelesaian 

masalah secara sistematis.  

e) Mempermudah siswa dalam mengingat materi pembelajaran 

melalui penyajian audiovisual yang lebih mudah dipahami.  

2) Tujuan Video Animasi 

Tujuan penggunaan video animasi dalam pembelajaran yaitu: 

a) Menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif, menarik, 

dan menyenangkan bagi siswa.  

b) Membantu memvisualisasikan konsep-konsep pembelajaran 

yang sulit dipahami agar peserta didik lebih mudah memahami 

materi yang dipelajari.  
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c) Meningkatkan motivasi, minat, dan keaktifan belajar siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung.  

d) Mendukung pembelajaran mandiri karena materi dapat 

dipelajari kembali kapan saja sesuai kebutuhan siswa.  

e) Mendukung pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai 

dengan perkembangan pendidikan di era digital.  

f) Membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah siswa melalui penyajian materi yang lebih 

kontekstual dan interaktif. 

Video animasi adalah peran media audiovisual berbentuk animasi 

dalam membantu siswa memahami konsep pembelajaran, 

meningkatkan minat belajar, serta meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Video animasi dalam penelitian ini diukur melalui kemampuan 

video animasi membantu pemahaman konsep, membantu penyampaian 

materi, meningkatkan kepuasan belajar, meningkatkan hasil belajar, dan 

meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 

7. Teknologi e-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi 

Kemajuan teknologi informasi (IT) dan komunikasi memberikan 

kesempatan kepada guru untuk melakukan pembaruan dalam pembelajaran 

matematika dengan memanfaatkan media digital. Pemanfaatan teknologi 

dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keaktifan, dan 

hasil belajar siswa apabila penggunaannya disesuaikan dengan kebutuhan 

serta karakteristik siswa SMP. Salah satu penerapan teknologi dalam 

pembelajaran dapat dilakukan melalui pengembangan e-LKPD yang dapat 
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diakses secara praktis menggunakan perangkat digital serta dilengkapi 

dengan berbagai unsur multimedia. Sejumlah penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan e-LKPD dapat memberikan pengalaman belajar yang 

lebih beragam, mendorong perkembangan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi, dan memudahkan siswa dalam memahami konsep secara lebih 

bermakna. 

Salah satu inovasi yang sesuai dengan karakteristik siswa SMP dalam 

pembelajaran adalah mengintegrasikan teknologi QR Code ke dalam media 

pembelajaran digital. Melalui QR Code, informasi dalam bentuk dua 

dimensi dapat disimpan dan diakses dengan cepat menggunakan gawai, 

sehingga bahan ajar dapat dikaitkan dengan berbagai sumber seperti video, 

gambar, dan media pembelajaran interaktif lainnya. Penerapan QR Code 

dalam kegiatan pembelajaran juga dapat mendukung peningkatan literasi 

serta kemandirian siswa dalam menyelesaikan masalah, karena siswa 

memiliki kesempatan untuk mengakses materi secara mandiri sesuai dengan 

kebutuhannya. Selain itu, pengembangan media flanelgraf dan berbagai 

media visual berbantuan QR Code pada pembelajaran sains telah dinilai 

valid dan praktis untuk diterapkan pada jenjang SMP. 

Selain penggunaan QR Code, video animasi juga dapat diintegrasikan 

dalam pembelajaran matematika sebagai salah satu strategi untuk 

mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah. Video animasi 

yang dikembangkan dengan memperhatikan prinsip-prinsip pedagogis yang 

sesuai dapat memberikan tantangan, umpan balik secara langsung, serta 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, sehingga siswa 
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terdorong untuk aktif mengeksplorasi konsep dan memahami penggunaan 

rumus dalam perhitungan. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

pemanfaatan QR Code dan video animasi dalam pembelajaran matematika 

dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, serta pemahaman konsep siswa 

SMP. Dengan demikian, penggunaan QR Code dan video animasi memiliki 

potensi yang besar apabila diintegrasikan dengan perangkat pembelajaran 

yang terstruktur seperti e-LKPD. Oleh karena itu, pengembangan e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dalam pembelajaran matematika dapat 

mendukung pembelajaran secara mandiri sekaligus meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa SMP. 

B. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir penelitian ini diawali dari adanya permasalahan dalam 

pembelajaran matematika di SMP. Pembelajaran yang masih berpusat pada 

guru, penggunaan bahan ajar yang kurang interaktif, serta kurangnya media 

pembelajaran yang mampu mengaitkan materi dengan kehidupan nyata 

menyebabkan kemampuan pemecahan masalah siswa masih rendah. Siswa 

cenderung mengalami kesulitan dalam memahami permasalahan, menentukan 

strategi penyelesaian, melaksanakan penyelesaian, serta memeriksa kembali 

hasil yang diperoleh. 

Berdasarkan hasil observasi serta penyebaran angket kebutuhan kepada 

guru dan siswa di SMPN 2 Rejang Lebong, diperoleh informasi bahwa bahan 

ajar yang digunakan, yaitu LKPD, telah disusun dengan mengacu pada 

kurikulum yang berlaku dan dinilai cukup membantu siswa dalam memahami 

materi pembelajaran. Namun, LKPD tersebut masih perlu dikembangkan agar 
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lebih interaktif, mampu mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari, serta 

memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Hasil angket juga 

menunjukkan bahwa guru belum mengembangkan media pembelajaran berupa 

e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi, sedangkan siswa mengharapkan 

adanya bahan ajar yang lebih menarik, mudah dipahami, interaktif, serta dapat 

diakses melalui perangkat digital dan dilengkapi dengan video pembelajaran. 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah tersebut dipengaruhi oleh dua 

faktor utama, yaitu bahan ajar yang kurang interaktif dan pembelajaran yang 

kurang mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan sehari-hari. 

Bahan ajar yang digunakan umumnya masih bersifat konvensional sehingga 

kurang mampu menarik perhatian siswa dan membantu mereka memahami 

konsep secara mendalam. Selain itu, materi matematika sering dianggap abstrak 

karena penyajiannya belum dikaitkan dengan situasi nyata yang dekat dengan 

kehidupan siswa. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang inovatif dan kontekstual. Salah satu solusi yang dapat 

dilakukan adalah mengembangkan e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi. e-LKPD memungkinkan siswa belajar secara mandiri melalui 

perangkat digital, sedangkan QR Code memudahkan siswa dalam mengakses 

berbagai sumber belajar, seperti video animasi, materi tambahan, maupun 

latihan soal secara cepat dan praktis. Video animasi berperan dalam membantu 

siswa memahami konsep-konsep matematika yang abstrak menjadi lebih 

konkret, menarik, dan mudah dipahami. 
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Pengembangan e-LKPD ini dilakukan dengan menerapkan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL). Dalam penelitian ini, model CTL 

mengacu pada delapan indikator, yaitu Grouping, Modeling, Questioning, 

Learning Community, Inquiry, Constructivism, Authentic Assessment, dan 

Reflection. Melalui indikator-indikator tersebut, siswa diarahkan untuk belajar 

secara aktif melalui kegiatan berkelompok, membangun pengetahuan 

berdasarkan pengalaman, menemukan konsep melalui penyelidikan, aktif 

bertanya, berdiskusi dan bekerja sama dengan teman, menghubungkan materi 

dengan kehidupan sehari-hari, memperoleh penilaian selama proses 

pembelajaran, serta melakukan refleksi terhadap pembelajaran yang telah 

dilaksanakan. 

Penerapan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan model 

CTL diharapkan mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

interaktif, menarik, dan bermakna. Siswa menjadi lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, lebih termotivasi untuk belajar, serta lebih mudah 

menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata yang mereka temui 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan demikian, penggunaan e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi yang dikembangkan melalui model CTL diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Hasil akhir 

dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan produk e-LKPD yang 

memenuhi kriteria valid dan praktis sehingga layak digunakan sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran matematika untuk siswa kelas VIII SMPN 2 Rejang 

Lebong. 
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Gambar 2.6 Kerangka Berpikir 
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C. Penelitian Yang Relevan 

1. Sabdarifanti et al. (2025) mengembangkan QR-Coded Geometry Cards 

sebagai media pembelajaran matematika pada materi bangun datar. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media berbasis Quick Response Code (QR 

Code) tersebut dinyatakan layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa sekolah dasar.33 Penelitian ini relevan dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti karena sama-sama merupakan penelitian 

pengembangan (Research and Development) yang mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis Quick Response Code (QR Code). Selain 

itu, kedua penelitian bertujuan menghasilkan media pembelajaran yang 

valid digunakan untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih 

interaktif dan membantu siswa memahami materi matematika dengan lebih 

baik. Perbedaannya terletak pada jenis media, jenjang pendidikan, materi, 

model pembelajaran, dan tujuan penelitian. Penelitian Sabdarifanti et al. 

mengembangkan QR-Coded Geometry Cards pada materi bangun datar 

untuk siswa sekolah dasar dengan tujuan meningkatkan hasil belajar, 

sedangkan penelitian ini mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video 

animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) pada 

materi statistika untuk siswa kelas VIII SMP dengan tujuan menghasilkan 

produk yang valid dan praktis serta meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. 

 
33 T. Sabdarifanti, F. M. Firdaus, dan S. E. Wibowo, Using QR-Coded Geometry Cards to 

Improve Elementary School Students' Mathematics Learning Outcomes, Jurnal Pedagogi dan 

Pembelajaran 8, no. 1 (2025): 82–93, https://doi.org/10.23887/jp2.v8i1.89061 
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2. Astrid et al. (2020) meneliti efektivitas penggunaan Quick Response Code 

(QR Code) sebagai teknik evaluasi pembelajaran matematika. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan QR Code memberikan 

pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis dan 

kemandirian belajar siswa.34 Penelitian ini relevan dengan penelitian yang 

dilakukan peneliti karena sama-sama memanfaatkan Quick Response Code 

(QR Code) dalam pembelajaran matematika sebagai media berbasis 

teknologi yang bertujuan meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan 

kemampuan siswa. Perbedaannya terletak pada fokus dan tujuan penelitian. 

Penelitian Astrid menggunakan QR Code sebagai teknik evaluasi untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis dan kemandirian 

belajar siswa. Sementara itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan 

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) yang dilengkapi dengan 

Quick Response Code (QR Code) dan video animasi serta menerapkan 

model Contextual Teaching and Learning (CTL). e-LKPD tersebut 

dikembangkan sebagai media pembelajaran pada materi statistika dengan 

tujuan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

SMP. Dengan demikian, penelitian Astrid memberikan dasar bahwa 

pemanfaatan QR Code dalam pembelajaran matematika mampu mendukung 

proses pembelajaran yang lebih efektif, sehingga menjadi salah satu 

landasan dalam pengembangan e-LKPD berbasis QR Code pada penelitian 

ini. 

 
34 Fauziyah Astrid, Rully Indrawan, dan Rahayu Kariadinata, Efektivitas Teknik Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan Aplikasi QR Code terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

dan Kemandirian Belajar Siswa, Pasundan Journal of Mathematics Education 9, no. 1 (2020), 

https://doi.org/10.23969/pjme.v9i1.2705 
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3. Harahap dan Mailani (2023) mengembangkan e-LKPD berbasis Quick 

Response Code (QR Code) melalui model Problem Based Learning (PBL) 

pada materi bangun datar. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media 

tersebut berada pada kategori sangat layak, serta hasil uji coba menyatakan 

media ini praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran.35 Penelitian ini 

relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti karena sama-sama 

merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 

mengembangkan e-LKPD berbasis Quick Response Code (QR Code) 

sebagai media pembelajaran matematika. Selain itu, kedua penelitian juga 

bertujuan menghasilkan produk yang memenuhi kriteria valid dan praktis 

serta berorientasi pada peningkatan kemampuan siswa. Perbedaan 

penelitian tersebut dengan penelitian ini dapat dilihat dari model 

pembelajaran, materi yang digunakan, serta media pendukungnya. Harahap 

dan Mailani menerapkan model Problem Based Learning (PBL) pada 

materi bangun datar, sedangkan penelitian ini menerapkan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) yang didukung oleh video 

animasi pada materi statistika untuk siswa kelas VIII SMP. 

4. Margaretha et al. (2024) mengembangkan e-LKPD berbasis STEM 

berbantuan video animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa SMA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran.36 

 
35 Nahdah Faizah Harahap dan Elvi Mailani, Pengembangan E-LKPD Berbasis QR-Code 

Melalui Model Problem Based Learning pada Materi Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Handayani PGSD FIP UNIMED 14, no. 2 (2023), https://doi.org/10.24114/jh.v14i2.47398 
36 L. Margaretha, F. T. Pasaribu, dan Y. Ramalisa, Pengembangan E-LKPD Berbasis STEM 

Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA, Jurnal 

Pendidikan MIPA 14, no. 1 (2024): 90–98, https://doi.org/10.37630/jpm.v14i1.1475 
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Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti karena 

sama-sama merupakan penelitian pengembangan (Research and 

Development) yang mengembangkan e-LKPD dengan mengintegrasikan 

video animasi sebagai media pembelajaran matematika. Selain itu, kedua 

penelitian bertujuan menghasilkan media pembelajaran yang valid dan 

praktis sehingga dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih 

mudah. Perbedaannya terletak pada pendekatan pembelajaran, jenjang 

pendidikan, dan tujuan penelitian. Penelitian Margaretha et al. 

menggunakan pendekatan STEM pada jenjang SMA untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis, sedangkan penelitian ini menggunakan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada siswa kelas VIII SMP 

dengan mengintegrasikan Quick Response Code (QR Code) dan video 

animasi dalam e-LKPD untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. 

5. Hidayah dan Amelia (2023) menganalisis efektivitas penggunaan video 

animasi dan LKPD pada materi persamaan garis lurus. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media tersebut lebih efektif dibandingkan 

pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil belajar matematika 

siswa.37 Penelitian ini relevan dengan penelitian yang dilakukan peneliti 

karena sama-sama memanfaatkan video animasi sebagai media 

pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi matematika serta 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Selain itu, kedua penelitian 

 
37 Wanda Gita Hidayah dan Sindi Amelia, Efektivitas Pembelajaran Persamaan Garis Lurus 

dengan Media Video Animasi dan LKPD Siswa Kelas VIII, Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (2023): 39–46, https://doi.org/10.24114/jfi.v4i1.45177 
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bertujuan mengembangkan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, 

dan mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam belajar matematika. 

Perbedaannya terletak pada jenis media, model pembelajaran, materi, dan 

tujuan penelitian. Penelitian yang dilakukan Hidayah dan Amelia 

mengembangkan LKPD yang dilengkapi dengan video animasi pada materi 

persamaan garis lurus dengan tujuan meningkatkan hasil belajar siswa. 

Sementara itu, penelitian ini mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) yang memanfaatkan Quick Response Code (QR Code) 

dan video animasi serta menerapkan model Contextual Teaching and 

Learning (CTL) pada materi statistika untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII SMP. 

6. Baheroh et al. (2025) mengkaji penggunaan Quick Response Code (QR 

Code) pada LKS matematika siswa SD. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan QR Code memberikan pengaruh positif terhadap 

pemahaman pembelajaran siswa.38 Penelitian ini relevan dengan penelitian 

yang dilakukan peneliti karena sama-sama memanfaatkan Quick Response 

Code (QR Code) sebagai teknologi pendukung dalam media pembelajaran 

matematika untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah 

dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Selain itu, kedua penelitian 

bertujuan mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan 

interaktif melalui pemanfaatan teknologi digital. Perbedaannya terletak 

pada jenis media, jenjang pendidikan, model pembelajaran, dan tujuan 

 
38 Eroh Baheroh, Elprida Yanti, Mila Waty Sihombing, Elsa Rosania Nabilla, Imas Masliah, 

dan Eli Mulyani, “Analisis Efektivitas Penggunaan QR Code pada LKS Matematika terhadap 

Pemahaman Pembelajaran Siswa SDN Serang 3, Jurnal Inovasi dan Teknologi Pendidikan 4, no. 1 

(2025): 1–17, https://doi.org/10.46306/jurinotep.v4i1.95 



63 

 

 

 

penelitian. Penelitian Baheroh et al. menggunakan Lembar Kerja Siswa 

(LKS) berbasis QR Code pada jenjang sekolah dasar dengan fokus 

meningkatkan pemahaman pembelajaran siswa, sedangkan penelitian ini 

mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) 

berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi dengan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi statistika untuk siswa 

kelas VIII SMP dengan tujuan meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis serta menghasilkan produk yang valid dan praktis. 

Berdasarkan enam penelitian terdahulu yang telah dipaparkan, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Quick Response Code (QR 

Code), E-LKPD, dan video animasi telah terbukti valid dan praktis dalam 

meningkatkan berbagai kemampuan matematis siswa, seperti pemahaman 

konsep, berpikir kritis, berpikir kreatif, hasil belajar, dan kemampuan 

pemecahan masalah. Namun, penelitian-penelitian tersebut belum banyak 

mengintegrasikan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) dalam satu media pembelajaran. Oleh 

karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan (Novelty) dengan mengembangkan 

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response 

Code (QR Code) dan video animasi menggunakan model Contextual Teaching 

and Learning (CTL). Melalui penerapan indikator-indikator CTL, yaitu 

Grouping, Modeling, Questioning, Learning Community, Inquiry, 

Constructivism, Authentic Assessment, dan Reflection, diharapkan siswa dapat 

mengaitkan materi matematika dengan kehidupan sehari-hari, berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran, serta meningkatkan kemampuan pemecahan 



64 

 

 

 

masalah matematis. Dengan demikian, penelitian ini memiliki landasan teoritis 

dan empiris yang kuat untuk menghasilkan e-LKPD yang valid dan praktis 

sebagai media pembelajaran matematika bagi siswa SMP.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan (Research and Development atau R&D). Penelitian R&D 

merupakan metode penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu produk 

tertentu serta menguji keefektifan produk yang dikembangkan.1 Dalam proses 

pengembangan produk, diperlukan analisis kebutuhan sebagai dasar untuk 

menentukan produk yang sesuai. Selanjutnya, produk yang dihasilkan perlu 

melalui pengujian untuk mengetahui keefektifannya agar dapat digunakan 

secara optimal. Penelitian ini bertujuan menghasilkan dan mengembangkan 

suatu produk melalui prosedur tertentu sebagai upaya untuk mengatasi 

permasalahan yang ada maupun menyempurnakan produk yang telah tersedia 

agar menjadi lebih baik, efektif, dan efisien dalam penggunaannya. 

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan suatu produk 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan serta melakukan pengujian terhadap 

produk yang dikembangkan. Pengujian tersebut dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan produk agar dapat memberikan manfaat dalam penggunaannya. 

Namun, penelitian ini membatasi pengujian pada aspek validitas dan 

kepraktisan produk yang dikembangkan. 

Penelitian dan pengembangan ini diarahkan untuk menghasilkan produk 

berupa e-LKPD yang dapat mendukung proses pembelajaran siswa secara

 
1Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, 

Ke-25 (Bandung: Alfabeta, 2017), hlm.407 
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efektif. Penelitian ini tidak berfokus pada pengujian suatu teori, melainkan pada 

proses menghasilkan produk yang layak dan dapat diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran.1 

B. Model Pengembangan 

Dalam perancangan penelitian dan pengembangan ini, digunakan model 

ADDIE sebagai pedoman dalam menentukan tahapan pengembangan produk. 

ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development or 

Production, Implementation or Delivery, dan Evaluation. Model ini termasuk 

desain pembelajaran yang bersifat generik dan dikembangkan oleh Reiser dan 

Mollenda pada tahun 1990-an. Setiap tahapan dalam model ADDIE memiliki 

keterkaitan dan tersusun secara sistematis sehingga membentuk proses 

pengembangan yang berkesinambungan. Meskipun evaluasi ditempatkan 

sebagai tahap terakhir, pelaksanaannya dilakukan secara berkelanjutan pada 

setiap tahapan, mulai dari analisis, perancangan, pengembangan, hingga 

implementasi.2 

Berdasarkan tahapan pengembangan produk yang dilakukan, model 

ADDIE dipandang lebih rasional dan lebih lengkap dibandingkan dengan model 

4D. Model ini memiliki tahapan dasar dalam desain sistem pembelajaran yang 

sederhana sehingga mudah dipahami dan diterapkan. Selain itu, model ADDIE 

dapat digunakan dalam berbagai bentuk pengembangan produk pembelajaran, 

 
1 Endang Mulyaningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan (Bandung: 

Alfabeta, 2014),hlm.199. 
2 Marinu Waruwu, Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan 

dan Kelebihan, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1227. 
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seperti model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, 

media, maupun bahan ajar.3 

Model ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Seluruh tahapan tersebut 

dilaksanakan secara sistematis dan terstruktur. Dalam proses 

pengembangannya, produk perlu melalui beberapa tahap pengujian dan revisi 

agar diperoleh produk yang memenuhi kriteria sebagai produk yang valid dan 

praktis serta dapat digunakan dengan baik tanpa adanya kesalahan.4  

ADDIE merupakan singkatan yang menggambarkan lima tahapan 

dalam prosedur penelitian dan pengembangan. Kelima tahapan dalam model 

pengembangan ADDIE tersebut meliputi.5 

 
Gambar 3.1 Model Pengembangan 

  

 
3 Ibid. 
4 Bennny A. Pribadi, Model Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Dian Rakyat, 

2009),hlm.125. 
5 Hartono, Metodologi Penelitian (Pekanbaru: Zanafa Publishing, 2019), hlm.153. 
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a. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis dilakukan need analysis atau analisis kebutuhan. 

Analisis kebutuhan merupakan tahap yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi kemampuan atau kompetensi yang perlu dipelajari guna 

meningkatkan kinerja. Selain itu, pada tahap ini dilakukan pula analisis 

terhadap kebutuhan pengembangan produk atau model serta analisis 

kelayakan produk yang akan dikembangkan. 

b. Design (Perancangan) 

Tahap desain merupakan proses perancangan yang dilakukan untuk 

menentukan spesifikasi produk yang akan dikembangkan. Rancangan 

tersebut menggambarkan kelebihan produk serta menunjukkan perbedaan 

antara produk yang dikembangkan dengan produk yang telah ada 

sebelumnya, termasuk apabila produk tersebut merupakan suatu produk 

baru yang belum pernah tersedia sebelumnya.  

c. Development (Pengembangan) 

Tahap berikutnya adalah pengembangan (development) produk. Pada 

tahap ini, produk dikembangkan hingga siap untuk diterapkan dan diuji 

coba. Selain itu, pada tahap pengembangan juga dilakukan penyusunan 

instrumen yang digunakan untuk mengukur kinerja produk yang telah 

dikembangkan. 

d. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi, produk yang telah dikembangkan dan 

dipersiapkan mulai diterapkan atau digunakan untuk mengetahui validitas, 

kepraktisan, dan efisiensi produk yang dihasilkan. Tahap ini merupakan 
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proses penerapan produk dalam kegiatan yang telah ditentukan. Melalui 

tahap implementasi, peneliti memperoleh umpan balik mengenai produk 

yang telah dikembangkan dan diterapkan, sehingga dapat diketahui data 

mengenai pelaksanaan produk serta kelebihan dan kekurangannya. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilaksanakan setelah empat tahapan sebelumnya dalam 

model ADDIE selesai diterapkan. Data yang diperoleh dari tahap 

implementasi selanjutnya diolah dan dianalisis untuk mengidentifikasi 

kelebihan serta kekurangan produk yang dikembangkan. Hasil analisis 

tersebut kemudian dijadikan sebagai dasar dalam melakukan revisi atau 

perbaikan terhadap produk. 

Model ADDIE telah banyak digunakan sebagai salah satu alternatif dalam 

pengembangan produk atau model pembelajaran, khususnya dalam bidang 

matematika. Salah satu keunggulan model ini adalah produk atau model yang 

dikembangkan dapat dipastikan melalui proses yang sistematis, karena setiap 

tahapannya mengikuti prosedur ADDIE, yaitu analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Setiap tahap dilakukan evaluasi terlebih dahulu 

sebelum dilanjutkan ke tahap berikutnya. Selain itu, model ADDIE memiliki 

tahapan yang sistematis dan terstruktur sehingga proses pengembangan dapat 

dilakukan secara lebih terarah. 

C. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 

lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Model tersebut dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis, 
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mudah diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran, serta banyak 

digunakan dalam penelitian di bidang pendidikan. Namun, karena adanya 

keterbatasan waktu, penelitian pengembangan ini hanya dilaksanakan sampai 

pada tiga tahap, yaitu Analysis, Design, dan Development. Dengan demikian, 

prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tiga 

tahapan sebagai berikut. 

1) Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan 

permasalahan pembelajaran di kelas. Kegiatan pada tahap ini mencakup dua 

jenis analisis, yaitu analisis kebutuhan guru dan analisis kebutuhan siswa. 

Tahap awal penelitian dan pengembangan dilakukan dengan 

mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap bahan ajar yang akan 

dikembangkan, sehingga produk yang dihasilkan dapat sesuai dengan 

kebutuhan dan tepat sasaran. 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan menelaah bahan ajar yang 

telah tersedia untuk mengetahui bahan ajar yang perlu dikembangkan dalam 

rangka memfasilitasi siswa selama proses pembelajaran. Oleh karena itu 

dibutuhkan pengembangan bahan ajar berupa e-LKPD pada pembelajaran 

matematika yang berbasis QR Code dan video animasi. Hasil analisis ini 

menjadi dasar dalam merancang e-LKPD yang relevan dengan kebutuhan 

sekolah. 

2) Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan dilakukan untuk menghasilkan rancangan awal 

e-LKPD. Pada tahap ini, peneliti menyusun desain awal bahan ajar dengan 
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mengacu pada hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan pada tahap 

sebelumnya. Perancangan e-LKPD disusun sesuai dengan kebutuhan yang 

telah teridentifikasi sehingga menghasilkan desain awal produk berupa e-

LKPD dan video animasi. 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, rancangan yang telah disusun diwujudkan menjadi 

produk yang dapat digunakan. Tahap pengembangan memiliki dua tujuan 

utama, yaitu menghasilkan dan melakukan revisi terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan agar sesuai dengan tujuan pembelajaran.¹ Pada tahap ini 

dilakukan realisasi produk e-LKPD berdasarkan hasil validasi dari para ahli, 

kemudian produk diperbaiki sesuai dengan saran dan masukan yang 

diberikan. 

Langkah-langkah pengembangan yang dilakukan terdiri atas dua 

tahapan. Pertama, validasi ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan produk yang dikembangkan. Proses validasi melibatkan ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Kedua, tahap revisi dilakukan setelah 

proses validasi produk selesai. Perbaikan produk dilakukan berdasarkan 

saran dan masukan yang diberikan oleh para ahli yang memiliki kompetensi 

sesuai dengan bidangnya. 

Selanjutnya dilakukan uji kepraktisan dilakukan terhadap 32 siswa 

yang dipilih dari setiap kelas VIII dengan memperhatikan kemampuan yang 

heterogen, yaitu siswa berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Uji ini 

bertujuan untuk mengetahui tampilan dan ketertarikan, kemudahan 

penggunaan, isi dan aktivitas, ketertarikan dengan kemampuan pemecahan 
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msalah, serta manfaat penggunaan e-LKPD berbasis Quick Response Code 

(QR Code) dan video animasi, serta keterlaksanaan kegiatan pembelajaran 

yang mengacu pada model Contextual Teaching and Learning (CTL). Data 

pada tahap ini diperoleh melalui angket respons siswa untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan e-LKPD yang dikembangkan sebelum dilaksanakan uji 

lapangan. 

D. Data dan Sumber Data 

1) Data 

Data dalam penelitian ini terdiri atas data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi, hasil angket 

analisis kebutuhan guru dan siswa, serta  saran dan masukan validator yang 

digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran dan 

kebutuhan terhadap pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi 

dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL). Sementara itu, 

data kuantitatif diperoleh dari hasil angket analisis kebutuhan guru dan 

siswa, hasil penilaian validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, 

hasil angket respons guru dan siswa terhadap kepraktisan e-LKPD. Selain 

itu, penelitian ini juga didukung oleh data dokumentasi berupa foto kegiatan 

pembelajaran, hasil revisi produk, dan dokumen pendukung lainnya sebagai 

bukti pelaksanaan penelitian. 

2) Sumber Data 

Sumber data dalam penelitian ini melibatkan siswa dan guru 

matematika di SMPN 2 Rejang Lebong. Pemilihan subjek tersebut 
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disesuaikan dengan tujuan penelitian, yaitu mengembangkan e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL. Oleh karena itu, 

keterlibatan siswa dan guru sebagai pihak yang berhubungan langsung 

dengan penggunaan e-LKPD diperlukan dalam penelitian ini. Subjek 

penelitian selanjutnya dikelompokkan menjadi dua, yaitu. 

a. Siswa SMPN 2 Rejang Lebong 

Siswa yang terlibat dalam penelitian ini merupakan siswa kelas VIII 

SMPN 2 Rejang Lebong, karena materi yang dikembangkan dalam 

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) berfokus pada materi 

Statistika yang diajarkan pada kelas VIII sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku. Partisipasi siswa dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan mereka terhadap pengembangan e-LKPD 

berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi dengan 

model Contextual Teaching and Learning (CTL) sebagai bahan ajar 

yang lebih interaktif dan kontekstual. Selain itu, keterlibatan siswa juga 

bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan mereka 

terhadap media pembelajaran yang dapat membantu memahami konsep 

statistika serta meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis. 

b. Guru Matematika SMPN 2 Rejang Lebong 

Guru matematika yang berpartisipasi dalam penelitian ini adalah 

guru mata pelajaran matematika di SMPN 2 Rejang Lebong. Guru 

berperan dalam memberikan informasi mengenai kondisi pembelajaran 

matematika, penggunaan bahan ajar yang selama ini digunakan, serta 
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kebutuhan terhadap pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan 

video animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL). 

Selain itu, guru juga memberikan masukan mengenai kesesuaian materi, 

karakteristik peserta didik, serta penerapan model CTL dalam 

pembelajaran sebagai dasar dalam proses pengembangan e-LKPD. 

Pada tahap development guru berperan sebagai pengguna e-LKPD 

dalam kegiatan pembelajaran dan memberikan penilaian terhadap 

kepraktisan produk melalui angket respons guru. Masukan dan saran 

yang diberikan guru digunakan sebagai bahan evaluasi dan 

penyempurnaan e-LKPD agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

dan karakteristik siswa di SMPN 2 Rejang Lebong. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

yang diperlukan dalam proses pengembangan media e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas 

beberapa jenis, yaitu: 

1) Angket Kebutuhan Guru dan Siswa 

a. Angket Kebutuhan Guru 

Angket kebutuhan guru digunakan untuk memperoleh informasi 

mengenai kebutuhan guru terhadap pengembangan e-LKPD berbasis 

QR Code dan video animasi. Angket tersebut diberikan kepada guru 

matematika di SMPN 2 Rejang Lebong sebagai responden. 
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Angket Kebutuhan Guru 

Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Jenis 

Pernyataan 

Fungsi 

LKPD 

LKPD membantu 

pemahaman materi 
1 Positif 

LKPD mendukung 

aktivitas belajar 
2 Positif 

LKPD dalam 

pembelajaran 
17 Negatif 

LKPD belum 

mengarahkan siswa 

menemukan konsep 

3 Positif 

LKPD belum 

mendukung pemecahan 

masalah 

18 Negatif 

LKPD masih terbatas 

pada latihan soal 
19 Negatif 

Kebutuhan 

E-LKPD 

LKPD dalam bentuk 

elektronik 
4 Positif 

E-LKPD mendukung 

pembelajaran interaktif 
20 Negatif 

E-LKPD memudahkan 

akses materi 
5 Positif 

Pemanfaatan 

teknologi 

Penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran 
21 Negatif 

Kebutuhan media 

berbasis teknologi 
6 Positif 

QR Code 

QR Code memudahkan 

akses sumber belajar 
7 Positif 

QR Code 

menghubungkan materi 

tambahan 

22 Negatif 

Kebutuhan bahan ajar 

berbasis QR Code 
8 Positif 

Pemanfaatan QR Code 23 Negatif 

Video 

Animasi 

Video animasi membantu 

memahami materi 
9 Positif 

Video animasi 

meningkatkan perhatian 

siswa 

24 Negatif 

Kebutuhan bahan ajar 

dengan video animasi 
10 Positif 

Pemanfaatan video 

animasi 
25 Negatif 

Pendekatan 

Kontekstual 

Konstruktivisme 

(Membangun konsep 

sendiri) 

11 Positif 
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Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Jenis 

Pernyataan 

Inkuiri (Menemukan 

sendiri solusi) 
12 Positif 

Questioning (Bertanya) 26 Negatif 

Learning Community 

(Masyarakat belajar) 
13 Positif 

Modeling (Pemodelan) 27 Negatif 

Refleksi 14 Positif 

Penilaian autentik 28 Negatif 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Memahami masalah 15 Positif 

Merencanakan 

pemecahan 
16 Positif 

Menyelesaikan sesuai 

rencana 
29 Negatif 

Memeriksa kembali hasil 

(looking back) 
30 Negatif 

Berdasarkan hasil validasi tahap pertama, validator memberikan 

beberapa saran perbaikan terhadap e-LKPD yang dikembangkan. 

Setelah dilakukan revisi sesuai masukan validator, produk divalidasi 

kembali dan memperoleh skor 19. Berdasarkan kriteria penilaian, skor 

tersebut termasuk kategori sangat baik, sehingga e-LKPD dinyatakan 

layak digunakan tanpa revisi lebih lanjut. Turbulensi penilaian dapat 

dilihat dilampiran. 

b. Angket Kebutuhan Siswa 

Instrumen kebutuhan siswa terhadap e-LKPD matematika 

digunakan untuk mengetahui tingkat kebutuhan siswa terhadap bahan 

ajar matematika yang akan dikembangkan. Instrumen tersebut ditujukan 

kepada siswa kelas VIII SMPN 2 Rejang Lebong. 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Angket Kebutuhan Siswa 

Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Jenis 

Pernyataan 

Fungsi 

LKPD 

Memahami materi 1 Positif 

Aktivitas belajar 2 Positif 

Pemecahan masalah 22 Negatif 

Bentuk LKPD 23 Negatif 
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Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Jenis 

Pernyataan 

E-LKPD 

Kebutuhan E-LKPD 3 Positif 

Belajar mandiri 4 Positif 

Akses materi 5 Positif 

Pemanfaatan 

teknologi 

Media digital 6 Positif 

Minat teknologi 24 Negatif 

Media pembelajaran 7 Positif 

QR Code 

Akses informasi 8 Positif 

Interaktivitas 9 Positif 

Belajar mandiri 10 Positif 

Pemanfaatan teknologi 25 Negatif 

Video 

Animasi 

Pemahaman konsep 11 Positif 

Penyampaian materi 12 Positif 

Kepuasan belajar 13 Positif 

Hasil belajar 14 Positif 

Prestasi belajar 26 Negatif 

Pendekatan 

Kontekstual 

Konstruktivisme 

(Membangun konsep 

sendiri) 

15 Positif 

Inkuiri (Menemukan 

sendiri solusi) 
16 Positif 

Questioning (Bertanya) 27 Negatif 

Modeling (Pemodelan) 17 Positif 

Learning Community 

(Masyarakat belajar) 
18 Positif 

Refleksi 28 Negatif 

Penilaian autentik 19 Positif 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Memahami masalah 20 Positif 

Merencanakan 

pemecahan 
29 Negatif 

Menyelesaikan sesuai 

rencana 
21 Positif 

Memeriksa kembali 

hasil (looking back) 
30 Negatif 

Berdasarkan hasil validasi angket kebutuhan siswa yang dilakukan 

oleh validator, diperoleh skor 13 pada tahap awal dengan kategori Baik, 

sehingga instrumen dapat digunakan dengan sedikit revisi. Validator 

memberikan beberapa saran dan masukan untuk memperbaiki kualitas 

angket agar lebih sesuai dengan indikator yang diukur. Setelah 

dilakukan revisi sesuai saran validator, angket divalidasi kembali dan 
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memperoleh skor 18 dengan kategori Sangat Baik. Dengan demikian, 

berdasarkan penilaian validator, angket kebutuhan siswa dinyatakan 

layak digunakan sebagai instrumen penelitian tanpa revisi lebih lanjut. 

Turbulensi penilaian dapat dilihat dilampiran. 

2) Lembar Validasi Ahli 

Instrumen ini diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa 

untuk menilai aspek-aspek yang ada di penilaian. Validasi ini penting untuk 

memastikan bahwa produk layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 

sejalan dengan pendapat bahwa lembar validasi merupakan instrumen 

utama untuk menilai kualitas media dalam penelitian pengembangan 

pendidikan.  

a. Lembar Validasi Materi 

Lembar validasi ahli materi merupakan instrumen yang digunakan 

untuk menilai kelayakan isi atau materi yang mengacu pada Badan 

Standar Nasional Pendidikan (BSNP)  pada e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL oleh validator yang memiliki 

kompetensi di bidang pendidikan matematika. Adapun validator yang 

terlibat dalam proses validasi disajikan pada Tabel berikut. 

Tabel 3.3 Nama-Nama Validator Materi 

No. Validator 
Bidang 

Keahlian 
Asal Instansi 

1. Validator 1 Matematika 
UIN Fatmawati 

Soekarno 

2. Validator 2 Matematika IAIN Curup 

3. Validator 3 Matematika 
SMPN 2 Rejang 

Lebong 

Instrumen validasi ahli materi disusun sebagai pedoman bagi 

validator dalam menilai kelayakan isi e-LKPD berbasis QR Code dan 
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video animasi yang dikembangkan. Penilaian mencakup empat aspek 

utama, yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, penerapan model CTL, 

serta kemampuan pemecahan masalah. 

Penilaian, saran, dan masukan yang diberikan oleh validator menjadi 

dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan terhadap e-

LKPD. Proses tersebut dilakukan agar produk yang dikembangkan 

memenuhi kriteria valid dan layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi disusun dengan 

mengacu pada aspek, indikator, dan butir penilaian yang menjadi 

pedoman dalam pelaksanaan validasi. Adapun kisi-kisi instrumen 

validasi ahli materi secara lengkap disajikan pada Tabel berikut. 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Materi 

Aspek Indikator 
Nomor 

Soal 

Kelayakan Isi 

Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 
1,2,3 

Keakuratan materi 4,5,6,7,8 

Kemuktahiran materi 9,10 

Mendorong keingintahuan 11,12 

Kelayakan Penyajian 

Teknik penyajian 1 

Pendukung penyajian 2,3,4,5,6,7 

Penyajian pembelajaran 8 

Koheransi dan keruntutan alur 

pikir 
9,10 

Penilaian Contextual 

Teaching and 

Learning (CTL) 

Hakikat CTL 1,2 

Komponen CTL 3,4,5,6,7,8,9 

Pemecahan masalah 

Memahami masalah 10 

Merencanakan penyelesaian 11 

Menyelesaikan sesuai rencana 12 

Memeriksa kembali (looking 

back) 
13 
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b. Lembar Validasi Media 

Lembar validasi ahli media merupakan instrumen yang digunakan 

untuk menilai kelayakan media pada e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL oleh validator yang memiliki 

kompetensi di bidang media pembelajaran atau teknologi pendidikan. 

Adapun validator yang terlibat dalam proses validasi disajikan pada 

Tabel berikut. 

Tabel 3.5 Nama-Nama Validator Media 

No. Validator 
Bidang 

Keahlian 
Asal Instansi 

1. Validator 1 
Komunikasi 

Penyiaran Islam 
IAIN Curup 

2. Validator 2 Matematika IAIN Curup 

3. Validator 3 Matematika IAIN Curup 

Instrumen validasi ahli media disusun sebagai pedoman bagi 

validator dalam menilai kelayakan media yang dikembangkan. 

Penilaian dilakukan berdasarkan dua aspek, yaitu kelayakan kegrafikan 

e-LKPD dan kelayakan kegrafikan video animasi. Hasil penilaian, 

saran, dan masukan dari validator digunakan sebagai dasar dalam 

melakukan revisi dan penyempurnaan terhadap tampilan, desain, serta 

komponen media sehingga e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, menarik, dan 

mudah digunakan dalam proses pembelajaran matematika. Kisi-kisi 

instrumen validasi ahli media disusun berdasarkan aspek, indikator, dan 

butir penilaian yang digunakan sebagai acuan dalam proses validasi. 

Adapun kisi-kisi instrumen validasi ahli media secara lengkap disajikan 

pada Tabel berikut. 
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Tabel 3.6 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Media 

Aspek Indikator Nomor Soal 

Kelayakan 

Kegrafikan E-LKPD 

Ukuran 1,2 

Desain sampul (Cover) 3,4,5,6,7 

Desain isi 8,9,10,11,12,13,14 

Kelayakan 

Kegrafikan Video 

Animasi 

Isi materi 1,2 

Ilustrasi 3,4 

Tampilan 5,6,7,8,9,10 

 

c. Lembar Validasi Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh validator yang memiliki 

kompetensi di bidang kebahasaan. Adapun validator ahli bahasa yang 

terlibat dalam penelitian ini disajikan pada Tabel berikut.  

Tabel 3.7 Nama-Nama Validator Bahasa 

No. Validator 
Bidang 

Keahlian 
Asal Instansi 

1. Validator 1 Bahasa IAIN Curup 

2. Validator 2 Matematika IAIN Curup 

3. Validator 3 Matematika IAIN Curup 

Instrumen validasi ahli bahasa disusun sebagai pedoman bagi 

validator dalam menilai kelayakan bahasa yang digunakan pada e-

LKPD berbasis QR Code dan video animasi. Penilaian dilakukan 

berdasarkan aspek kelayakan bahasa yang mengacu pada Badan Standar 

Nasional Pendidikan (BSNP).6 Hasil penilaian, saran, dan masukan dari 

validator digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi dan 

penyempurnaan bahasa pada e-LKPD sehingga bahasa yang digunakan 

lebih jelas, mudah dipahami, komunikatif, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SMP. 

 
6 Indah Sari, Kelayakan Buku Teks Bahasa Indonesia, (Semarang:Universitas Negeri 

Semarang), h. 47   
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Kisi-kisi instrumen validasi ahli bahasa disusun berdasarkan aspek, 

indikator, dan butir penilaian yang digunakan sebagai acuan dalam 

proses validasi. Setiap indikator dikembangkan menjadi beberapa 

subindikator yang dijelaskan secara lebih rinci pada lampiran. Adapun 

uraian kisi-kisi instrumen validasi ahli bahasa disajikan pada Tabel 

berikut. 

Tabel 3.8 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Bahasa 

Aspek Indikator Nomor Soal 

Kelayakan Bahasa 

Lugas 1,2,3 

Komunikatif 4 

Dialogis dan interaktif 5,6 

Kesesuaian dengan 

perkembangan siswa 
7,8 

Keseusuaian dengan 

kaidah bahasa 
9.10 

Penggunaan istilah, 

simbol, atau ikon 
11,12 

 

3) Angket Respon Guru dan Siswa 

a. Angket Respon Guru 

Angket respon guru merupakan instrumen yang digunakan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL dalam proses pembelajaran 

matematika. Angket ini diberikan kepada guru matematika setelah 

melaksanakan pembelajaran menggunakan e-LKPD pada tahap uji coba 

produk. 

Hasil angket respon guru digunakan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan produk yang dikembangkan serta menjadi dasar dalam 

melakukan perbaikan dan penyempurnaan e-LKPD sehingga produk 

yang dihasilkan lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 
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matematika di sekolah. Aspek yang dinilai dalam angket respon guru 

sebagai berikut. 

Tabel 3.9 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Guru 

Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Tampilan dan 

Ketertarikan 
Tampilan media 1,2 

Kemudahan 

Penggunaan 

Tata letak/animasi 3,4 

Keterbacaan 5,6 

Audio 7 

Isi dan Aktivitas 

Kesesuaian materi 8,9 

Keruntutan penyajian 10,11 

Kejelasan bahasa 12,13 

Kesesuaian contoh 14,15 

Konstruktivisme 16 

Inquiry (Menemukan) 17 

Questioning (Bertanya) 18 

Learning Community 

(Masyarakat Belajar) 
19 

Modeling (Pemodelan) 20 

Reflection (Refleksi) 21 

Authentic Assessment 

(Penilaian Autentik) 
22 

Keterkaitan dengan 

Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Memahami masalah 23 

Merencanakan 

penyelesaian 
24 

Menyelesaikan masalah 25 

Memeriksa kembali 26 

Manfaat 

Membantu proses 

pembelajaran 
27 

Meningkatkan kualitas 

pembelajaran 
28 

Meningkatkan 

keterlibatan siswa 
29 

Kelayakan penggunaan 30 

Berdasarkan hasil validasi tahap pertama, validator pertama memberikan 

beberapa saran perbaikan terhadap angket respon guru yang telah disusun. 

Setelah dilakukan revisi sesuai dengan masukan validator, angket divalidasi 

kembali dan memperoleh skor sebesar 30 sehingga dinyatakan layak digunakan. 

Selanjutnya, angket respons guru divalidasi oleh validator kedua dan 
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memperoleh skor sebesar 31 dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil 

validasi dari kedua validator, angket respons guru dinyatakan layak digunakan 

sebagai instrumen penelitian tanpa memerlukan revisi lebih lanjut. Hasil 

penilaian lengkap dapat dilihat pada lampiran. 

b. Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa merupakan instrumen yang digunakan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan Lembar Kerja Peserta 

Didik Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) 

dan video animasi dengan model Contextual Teaching and Learning 

(CTL) dalam proses pembelajaran matematika. Angket ini diberikan 

kepada peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan e-

LKPD pada tahap uji coba produk.  

Hasil angket respon siswa digunakan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan produk yang dikembangkan serta menjadi dasar dalam 

melakukan perbaikan dan penyempurnaan e-LKPD sebelum 

menghasilkan produk akhir yang siap digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Aspek yang dinilai dalam angket respon siswa sebagai 

berikut. 

Tabel 3.10 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa 

Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Tampilan dan 

Ketertarikan 
Tampilan media 1,2 

Kemudahan 

Penggunaan 

Tata letak/animasi 3,4 

Keterbacaan 5,6 

Audio 7 

Isi dan Aktivitas 

Kesesuaian materi 8,9 

Keruntutan penyajian 10,11 

Kejelasan bahasa 12,13 

Kesesuaian contoh 14,15 
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Aspek Indikator 
Butir 

Pernyataan 

Konstruktivisme 16 

Inquiry (Menemukan) 17 

Questioning (Bertanya) 18 

Learning Community 

(Masyarakat Belajar) 
19 

Modeling (Pemodelan) 20 

Reflection (Refleksi) 21 

Authentic Assessment 

(Penilaian Autentik) 
22 

Keterkaitan dengan 

Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Memahami masalah 23 

Merencanakan 

penyelesaian 
24 

Menyelesaikan masalah 25 

Memeriksa kembali 26 

Manfaat 

Membantu memahami 

materi 
27 

Meningkatkan minat dan 

motivasi belajar 
28 

Meningkatkan keaktifan 

dan kepercayaan diri 
29 

Kelayakan penggunaan 30 

Berdasarkan hasil validasi tahap pertama, validator pertama 

memberikan beberapa saran perbaikan terhadap angket respons siswa 

yang telah disusun. Setelah dilakukan revisi sesuai dengan masukan 

validator, angket divalidasi kembali dan memperoleh skor sebesar 29 

sehingga dinyatakan layak digunakan. Selanjutnya, angket respons siswa 

divalidasi oleh validator kedua dan memperoleh skor sebesar 32 dengan 

kategori sangat baik. Berdasarkan hasil validasi dari kedua validator, 

angket respons siswa dinyatakan layak digunakan sebagai instrumen 

penelitian tanpa memerlukan revisi lebih lanjut. Hasil penilaian lengkap 

dapat dilihat pada lampiran. 
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F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini disesuaikan dengan tujuan 

penelitian pengembangan, yaitu untuk mengetahui analisis kebutuhan serta 

mengetahui kelayakan dan kepraktisan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi dengan 

model Contextual Teaching and Learning (CTL). Analisis data dilakukan 

terhadap data yang diperoleh dari angket analisis kebutuhan guru dan siswa, 

lembar validasi ahli dan angket respons guru dan siswa. 

Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Data kualitatif berupa saran dan masukan dari validator, guru, dan siswa 

digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi dan penyempurnaan produk. 

Sementara itu, data kuantitatif berupa skor hasil validasi, angket respons, serta 

hasil tes dianalisis untuk menentukan tingkat kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifan E-LKPD yang dikembangkan.7 Analisis data dilakukan melalui 

beberapa tahapan sebagai berikut: 

1) Analisis Angket Kebutuhan Guru dan Siswa 

Data analisis kebutuhan diperoleh melalui angket analisis kebutuhan 

guru dan angket analisis kebutuhan siswa. Analisis ini dilakukan untuk 

memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran matematika serta 

bahan ajar yang digunakan oleh guru. kebutuhan guru dan siswa terhadap 

media pembelajaran, serta kebutuhan pengembangan E-LKPD berbasis QR 

Code dan video animasi dengan model CTL.8 

 
7 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. 

Bandung: Alfabeta, 2022. 
8 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2019), 

hlm. 93. 
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Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase. Persentase dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut :9 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% 

Keterangan : 

 𝑃 = Persentase 

 𝑓 = Jumlah skor yang diperoleh 

 𝑁 = Skor Maksimum 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori 

tingkat kebutuhan. Kriteria interpretasi persentase yang digunakan adalah 

sebagai berikut :10 

Tabel 3.11 Pedoman Penskoran Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa 

Persentase Kategori 

81% − 100% Sangat Membutuhkan 

61% − 80% Membutuhkan 

41% − 60% Cukup Membutuhkan 

21% − 40% Kurang Membutuhkan 

0% − 20% Tidak Membutuhkan 

Sumber: Diadaptasi dari Riduwan (2015: 15) 

Hasil analisis tersebut digunakan sebagai landasan dalam proses 

perancangan dan pengembangan e-LKPD. 

 
9 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2017), 

hlm. 43. 
10 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2015), hlm. 

15. 
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2) Analisis Uji Validitas Isi 

Validitas isi (content) adalah pengujian kelayakan instrumen  

penellitian  oleh  ahli.11 Validitas   isi menggambarkan  sejauh  mana  isi  

suatu  item  sesuai  secara  teoritis  dengan  domain  yang dimaksud,  dan  

biasa  dianalisis  melalui koefisien Aiken’s V dan Content Validity Index 

(CVI).12 Dalam penelitian ini, uji validitas instrumen tes dilakukan 

menggunakan koefisien Aiken’s V, yang berfungsi untuk mengetahui 

tingkat kesepakatan para ahli terhadap kualitas atau kelayakan instrumen 

yang dinilai. Perhitungan validitas tersebut dilakukan dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

𝑉 =
∑ 𝑠

[𝑛(𝑐 − 1)]
 

Keterangan  

𝑉 : Indeks kesepakatan rater (validator) terhadap validitas item 

s  : Skor yang ditentukan rater (validator) 

n : Banyaknya rater (validator) yang melakukan pengujian 

c : Skor penilaian tertinggi 

Jika indeks Aiken kurang dari 0,4, maka validitasnya dikategorikan 

rendah. Jika indeks Aiken berada di antara 0,4 hingga 0,8, maka validitasnya 

dikategorikan sedang. Sementara itu, jika indeks Aiken lebih dari 0,8, maka 

 
11 Puspitasari, W. D., & Febrinita, F. (2021), “Pengujian validasi isi (content validity) angket 

persepsi mahasiswa terhadap pembelajaran daring matakuliah matematika komputasi” Journal 

Focus Action of Research Mathematic (Factor M), 4(1), 77-90. 
12 Permatasari, A. A., & Purwandari, E. (2025), “Validitas Isi Alat Ukur Dukungan Sosial 

Melalui Expert Judgement pada Mahasiswa Terapi Wicara”, Jurnal Terapi Wicara Dan Bahasa, 3(2), 

524-529. 
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validitasnya dikategorikan tinggi. Kategorisasi ini dapat digambarkan 

dalam tabel berikut:13 

Tabel 3.12 Klasifikasi Koefisien Validitas Aiken 

Klasifikasi Koefisien 

Validitas Aiken (V) 
Validitas 

0 ≤ 𝑉 ≤ 0,4 Rendah 

0,4 < 𝑉 ≤ 0,8 Sedang 

0,8 < 𝑉 ≤ 1 Tinggi 

Uji validitas isi dilakukan melalui proses validasi oleh validator yang 

terdiri atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai kelayakan 

produk dan instrumen penelitian yang dikembangkan. Proses validasi 

bertujuan untuk memastikan bahwa e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi serta instrumen penelitian telah memenuhi kriteria kelayakan 

sebelum diuji cobakan kepada siswa. Hasil penilaian dari para validator 

dianalisis menggunakan bantuan Microsoft Excel. Adapun hasil validasi 

meliputi validasi e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dari aspek 

materi, media, dan bahasa, serta validasi instrumen penelitian yang terdiri 

atas instrumen tes kemampuan pemecahan masalah, angket respons guru, 

dan angket respons siswa. 

Analisis kelayakan juga dilakukan dengan menghitung persentase 

berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Penilaian 

menggunakan skala Likert lima tingkat. Data dianalisis dengan menghitung 

persentase kelayakan produk.14 

 
13 Hasna, K. L., Zakiah, A. N., Qotrunada, E., & Zahratunnisa, Z. (2024), “Pengembangan 

media pembelajaran video interaktif berbasis Quizizz sebagai upaya edukasi anti-bullying di MTSN 

1 Kota Bekasi”, Perspektif: Jurnal Pendidikan dan Ilmu Bahasa, 2(4), 185-198. 
14 Sa'dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2017), hlm. 39–45. 
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𝑃 =
Σ𝑋

Σ𝑋𝑖
× 100% 

 Keterangan : 

 𝑃 = Persentase 

 Σ𝑋 = Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh validator 

 Σ𝑋𝑖 = Jumlah skor maksimum (ideal) 

 100% = Konstanta persentase 

 

Tabel 3.13 Pedoman Penskoran Analisis Kelayakan 

Persentase Kategori 

81% − 100% Sangat Valid 

61% − 80% Valid 

41% − 60% Cukup Valid 

21% − 40% Kurang Valid 

0% − 20% Tidak Valid 

Sumber: Diadaptasi dari Akbar (2013: 155) 

3) Analisis Data Kepraktisan 

Kepraktisan dianalisis berdasarkan angket respons guru dan peserta didik 

setelah menggunakan E-LKPD. Analisis ini bertujuan mengetahui 

kemudahan penggunaan media, kejelasan materi, tampilan, QR Code, video 

animasi, serta penerapan model CTL dalam pembelajaran.15 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% 

 

Keterangan : 

 𝑃 = Persentase 

 𝑓 = Jumlah skor yang diperoleh 

 
15 Sa'dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, hlm. 41–45. 
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 𝑁 = Skor Maksimum 

Tabel 3.14 Pedoman Penskoran Analisis Kepraktisan 

Persentase Kategori 

81% − 100% Sangat Praktis 

61% − 80% Praktis 

41% − 60% Cukup Praktis 

21% − 40% Kurang Praktis 

0% − 20% Tidak Praktis 

Sumber: Diadaptasi dari Riduwan (2015)  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian Dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan produk berupa 

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response 

Code (QR Code) dan Video Animasi dengan model Contextual Teaching and 

Learning (CTL) untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa 

SMP. Penelitian pengembangan ini dilakukan di SMPN 2 Rejang Lebong, 

Provinsi Bengkulu, dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

meliputi lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan). Pada setiap tahapan dilakukan serangkaian 

kegiatan yang sistematis, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan produk, 

pengembangan dan validasi oleh ahli., serta kepraktisan penggunaan produk. 

Hasil dari setiap tahapan pengembangan tersebut diuraikan secara rinci pada 

bagian berikut. 

1. Hasil Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa terhadap E-LKPD berbasis QR 

Code dan Video Animasi dengan Model CTL untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP 

Pada tahap Analysis (analisis), peneliti melakukan analisis 

kebutuhan melalui penyebaran angket kepada guru dan siswa di SMP 

Negeri 2 Rejang Lebong. Responden penelitian terdiri atas 66 siswa kelas 

VIII yang dipilih dari 11 kelas, dengan masing-masing kelas diwakili oleh 

6 siswa, serta 7 guru yang mengampu mata pelajaran matematika. 
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Pengumpulan data melalui angket bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, permasalahan, serta harapan siswa dan guru terhadap 

pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi pada 

pembelajaran matematika. Hasil analisis kebutuhan tersebut menjadi dasar 

dalam merancang dan mengembangkan produk yang sesuai dengan 

karakteristik pengguna dan kebutuhan pembelajaran di SMPN 2 Rejang 

Lebong. Sebelum angket diberikan kepada responden, peneliti terlebih 

dahulu menyusun instrumen berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan 

siswa terkait pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Instrumen angket yang telah disusun kemudian divalidasi oleh validator ahli 

untuk memastikan sebelum digunakan dalam penelitian. Prosedur validasi 

instrumen dijelaskan pada Bab III. 

Data yang diperoleh melalui angket guru dan siswa berkaitan dengan 

aspek-aspek yang menjadi dasar dalam pengembangan e-LKPD berbasis 

QR Code dan Video Animasi dengan model CTL untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa SMP. Aspek yang dianalisis 

meliputi fungsi LKPD, kebutuhan terhadap e-LKPD, pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran, penggunaan QR Code, penggunaan video 

animasi, penerapan model CTL, serta kemampuan pemecahan masalah. 

Hasil analisis dari setiap aspek tersebut digunakan sebagai landasan dalam 

merancang e-LKPD yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru serta 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran matematika. 
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Data yang diperoleh dari angket kebutuhan guru dan siswa terhadap 

pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan model 

CTL dianalisis berdasarkan aspek serta indikator yang telah ditentukan. 

Hasil analisis pada setiap aspek dan indikator disajikan dalam bentuk 

persentase untuk memberikan gambaran mengenai tingkat kebutuhan guru 

dan siswa terhadap pengembangan e-LKPD. Persentase tersebut diperoleh 

dari hasil pengolahan data angket yang telah diisi oleh responden. Uraian 

hasil analisis pada setiap aspek dan indikator disajikan secara rinci pada 

pembahasan berikut, sedangkan tabulasi data dan hasil perhitungan 

persentase secara lengkap dapat dilihat pada lampiran Halaman 604 dan 

605. 

 
Diagram 4.1 Persentase Angket Kebutuhan Guru dan Siswa 

Berdasarkan Diagram 4.1, hasil analisis angket kebutuhan menunjukkan 

bahwa persentase kebutuhan guru terhadap pengembangan e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL sebesar 83,80%, 

sedangkan persentase kebutuhan siswa sebesar 81,10%. Berdasarkan 

kriteria kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat membutuhkan. 

83
,8

0%

81
,1

0%

K E B U TU H A N  G U R U K E B U TU H A N  S I S W A

HASIL ANALISIS  ANGK ET 

K EB UTUHAN GURU DAN SISWA
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Hal ini menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa memerlukan e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi sebagai bahan ajar yang lebih 

interaktif, kontekstual, dan mendukung proses pembelajaran matematika, 

khususnya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Oleh karena itu, pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi dengan model CTL dinilai relevan untuk dilakukan. 

a. Analisis Angket Kebutuhan Guru 

Analisis kebutuhan pertama dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kebutuhan guru matematika di SMPN 2 Rejang Lebong terhadap 

pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan 

model CTL. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kebutuhan 

guru terhadap e-LKPD yang dikembangkan sebagai salah satu media 

pembelajaran pada materi Statistika. 

Data analisis kebutuhan diperoleh melalui penyebaran angket 

kepada 7 orang guru matematika yang menjadi responden penelitian.  

Hasil analisis kebutuhan guru pada setiap aspek disajikan dalam bentuk 

persentase untuk memberikan gambaran mengenai tingkat kebutuhan 

guru terhadap pengembangan e-LKPD. Rekapitulasi hasil analisis 

kebutuhan guru disajikan pada Diagram dan Tabel berikut. 
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Diagram 4.2 Persentase Angket Kebutuhan Guru 

 

Tabel 4.1 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru 

No. Aspek yang dianalisis Persentase Kategori 

1. Fungsi LKPD 83,33% 
Sangat 

Membutuhkan 

2. Kebutuhan e-LKPD 83,33% 
Sangat 

Membutuhkan 

3. Pemanfaatan Teknologi 80,36% Membutuhkan 

4. QR Code 82,14% 
Sangat 

Membutuhkan 

5. Video Animasi 83,04% 
Sangat 

Membutuhkan 

6. 
Pendekatan Kontekstual 

(CTL) 
86,73% 

Sangat 

Membutuhkan 

7. 
Kemampuan Pemecahan 

Masalah 
83,93% 

Sangat 

Membutuhkan 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru yang disajikan pada  

Diagram 4.2 dan Tabel 4.1, diketahui bahwa terdapat tujuh aspek utama 

yang menjadi fokus analisis. Enam aspek memperoleh kategori Sangat 

Membutuhkan, yaitu fungsi LKPD sebesar 83,33%, kebutuhan e-LKPD 

sebesar 83,33%, penggunaan QR Code sebesar 82,14%, video animasi 

sebesar 83,04%, pendekatan kontekstual (CTL) sebesar 86,73%, dan 

kemampuan pemecahan masalah sebesar 83,93%. Sementara itu, aspek 

pemanfaatan teknologi memperoleh persentase 80,36% dengan kategori 

Membutuhkan. Berdasarkan hasil rekapitulasi tersebut, tingkat 
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kebutuhan guru pada masing-masing aspek selanjutnya dijelaskan 

secara lebih rinci pada uraian berikut. 

1) Fungsi LKPD 

Aspek fungsi LKPD mencapai persentase sebesar 83,33% 

dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa guru membutuhkan LKPD yang dapat 

membantu dalam proses pemahaman materi, mendukung aktivitas 

belajar, mengarahkan siswa menemukan konsep, mendukung 

kemampuan pemecahan masalah, serta tidak hanya digunakan untuk 

latihan soal. Hal tersebut terlihat dari hasil angket, yaitu 100% guru 

menyatakan bahwa LKPD yang digunakan mendorong siswa aktif 

dalam pembelajaran dan mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi. Selanjutnya, 92,86% guru menyatakan bahwa LKPD telah 

mengarahkan siswa untuk menemukan konsep secara mandiri. 

Namun, masih terdapat beberapa kekurangan, yaitu 78,57% guru 

menyatakan bahwa LKPD yang digunakan belum membantu siswa 

memahami materi pembelajaran, 67,86% menyatakan bahwa LKPD 

belum mendukung kemampuan pemecahan masalah siswa, dan 

60,71% menyatakan bahwa LKPD masih didominasi oleh latihan 

soal. Hasil tersebut menunjukkan bahwa meskipun LKPD yang 

digunakan telah mendukung keaktifan siswa dan membantu guru 

dalam menyampaikan materi, masih diperlukan LKPD yang lebih 

mampu memfasilitasi pemahaman materi, penemuan konsep, dan 
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pengembangan kemampuan pemecahan masalah siswa melalui 

aktivitas pembelajaran yang lebih beragam dan bermakna. 

2) Kebutuhan E-LKPD 

Aspek kebutuhan e-LKPD mencapai persentase sebesar 

83,33% dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis 

angket menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan e-LKPD 

yang dapat mendukung dan mempermudah proses pembelajaran, 

baik e-LKPD dalam bentuk elektronik, e-LKPD yang mendukung 

pembelajaran interaktif, maupun e-LKPD yang memudahkan akses 

terhadap materi pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh 

96,43% guru yang menyatakan membutuhkan LKPD dalam bentuk 

elektronik (e-LKPD) dan 89,29% guru yang menyatakan bahwa e-

LKPD dapat mempermudah siswa dalam mengakses materi 

pembelajaran. Namun, masih terdapat 64,29% guru yang 

menyatakan bahwa e-LKPD yang digunakan belum membuat 

pembelajaran di kelas menjadi interaktif. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa guru tidak hanya membutuhkan e-LKPD 

sebagai bentuk elektronik dari LKPD, tetapi juga membutuhkan e-

LKPD yang mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif 

serta memudahkan siswa dalam mengakses materi pembelajaran. 

3) Pemanfaatan Teknologi 

Aspek pemanfaatan teknologi mencapai persentase sebesar 

80,36% dengan kategori Membutuhkan. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa guru membutuhkan pemanfaatan teknologi 
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dalam pembelajaran serta media berbasis teknologi yang dapat 

mendukung pelaksanaan pembelajaran matematika. Hal tersebut 

ditunjukkan oleh 96,43% guru yang menyatakan membutuhkan 

media pembelajaran berbasis elektronik. Namun, sebesar 64,29% 

guru menyatakan bahwa penggunaan teknologi yang selama ini 

diterapkan belum meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran matematika masih perlu 

dioptimalkan melalui pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang tidak hanya mempermudah proses pembelajaran, 

tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa. 

4) QR Code 

Aspek QR Code mencapai persentase sebesar 82,14% 

dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan QR Code untuk 

memudahkan akses sumber belajar, menghubungkan siswa dengan 

materi tambahan, menyediakan bahan ajar berbasis QR Code, serta 

mendukung pemanfaatan QR Code dalam pembelajaran. Hal 

tersebut ditunjukkan oleh 100% guru yang menyatakan bahwa QR 

Code dapat memudahkan siswa mengakses sumber belajar 

tambahan dan 92,86% guru yang menyatakan membutuhkan bahan 

ajar LKPD yang memanfaatkan QR Code. Namun, sebesar 64,29% 

guru menyatakan bahwa QR Code belum dapat menghubungkan 

siswa dengan materi tambahan pembelajaran, sedangkan 71,43% 
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menyatakan bahwa penggunaan QR Code dalam bahan ajar belum 

memberikan manfaat yang berarti. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa guru sangat membutuhkan pemanfaatan QR Code dalam 

LKPD, tetapi penggunaannya perlu dikembangkan secara lebih 

optimal agar dapat menghubungkan siswa dengan sumber belajar 

tambahan yang relevan dan memberikan manfaat nyata dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

5) Video Animasi 

Aspek video animasi mencapai persentase sebesar 83,04% 

dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan video animasi yang 

dapat membantu siswa memahami materi, meningkatkan perhatian 

siswa, mendukung penggunaan bahan ajar, serta dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh 92,86% 

guru yang menyatakan bahwa video animasi membantu siswa 

memahami materi yang sulit dan 96,43% guru yang menyatakan 

membutuhkan bahan ajar LKPD yang dilengkapi dengan video 

animasi. Namun, sebesar 71,43% guru menyatakan bahwa video 

animasi belum meningkatkan perhatian siswa dalam pembelajaran, 

dan 71,43% guru menyatakan bahwa video animasi belum terlalu 

membantu siswa memahami materi pembelajaran. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan video animasi yang 

terintegrasi dalam LKPD, tetapi video animasi perlu dirancang 

secara lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik materi agar 
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dapat meningkatkan perhatian siswa serta membantu pemahaman 

materi secara lebih optimal. 

6) Model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

Aspek CTL mencapai persentase sebesar 86,73% dengan 

kategori Sangat Membutuhkan dan merupakan persentase tertinggi 

dari seluruh aspek yang dianalisis. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa guru membutuhkan penerapan CTL yang 

meliputi constructivism, inquiry, questioning, learning community, 

modeling, reflection, dan authentic assessment dalam pembelajaran. 

Hal tersebut ditunjukkan oleh 92,86% guru yang menyatakan bahwa 

pembelajaran perlu mendorong siswa membangun konsep sendiri 

dan memberikan kesempatan kepada siswa menemukan solusi 

melalui penyelidikan. Sebesar 96,43% guru menyatakan bahwa 

pembelajaran perlu melibatkan kerja sama antarsiswa, sedangkan 

92,86% menyatakan bahwa pembelajaran perlu memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk melakukan refleksi. Selain itu, 75% 

guru menyatakan bahwa siswa perlu aktif bertanya selama 

pembelajaran, 78,57% menyatakan bahwa pembelajaran perlu 

memberikan contoh penyelesaian masalah, dan 78,57% menyatakan 

bahwa penilaian pembelajaran perlu menilai proses belajar siswa. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru sangat membutuhkan 

penerapan CTL secara menyeluruh untuk menciptakan 

pembelajaran yang mendorong siswa aktif membangun 

pengetahuan, melakukan penyelidikan, bertanya, bekerja sama, 
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memperoleh contoh penyelesaian masalah, melakukan refleksi, serta 

mengikuti penilaian yang memperhatikan proses pembelajaran. 

7) Kemampuan Pemecahan Masalah 

Aspek kemampuan pemecahan masalah mencapai 

persentase sebesar 83,93% dengan kategori Sangat Membutuhkan. 

Hasil analisis angket menunjukkan bahwa guru sangat 

membutuhkan e-LKPD yang dapat memuat kegiatan memahami 

masalah, merencanakan pemecahan, menyelesaikan sesuai rencana, 

dan memeriksa kembali hasil (looking back). Hal tersebut 

ditunjukkan oleh 92,86% guru yang menyatakan bahwa siswa perlu 

memahami masalah sebelum menyelesaikannya dan 100% guru 

menyatakan bahwa siswa perlu merencanakan langkah penyelesaian 

masalah. Namun, sebesar 71,43% guru menyatakan bahwa siswa 

belum menyelesaikan masalah sesuai dengan rencana yang telah 

dibuat dan 71,43% menyatakan bahwa siswa tidak perlu memeriksa 

kembali hasil penyelesaian masalah. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa masih perlu 

dikembangkan, terutama dalam melaksanakan rencana penyelesaian 

dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Oleh karena itu, 

diperlukan e-LKPD yang dapat membimbing siswa secara 

sistematis melalui tahapan pemecahan masalah, mulai dari 

memahami masalah, merencanakan pemecahan, menyelesaikan 

masalah sesuai rencana, hingga memeriksa kembali hasil 

penyelesaian. 
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b. Analisis Angket Kebutuhan Siswa 

Analisis kebutuhan yang kedua dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kebutuhan siswa  kelasa VIII SMPN 2 Rejang Lebong terhadap 

pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan 

model CTL. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kebutuhan 

siswa terhadap e-LKPD yang dikembangkan sebagai media 

pembelajaran pada materi Statistika. 

Data analisis kebutuhan diperoleh melalui penyebaran angket 

kepada 66 orang siswa kelas VIII dari masing-masing kelas 6 orang 

yang menjadi responden penelitian. Hasil analisis kebutuhan siswa pada 

setiap aspek disajikan dalam bentuk persentase untuk memberikan 

gambaran mengenai tingkat kebutuhan siswa terhadap pengembangan 

e-LKPD. Rekapitulasi hasil analisis kebutuhan siswa disajikan pada 

Diagram dan Tabel berikut. 

 
Diagram 4.3 Persentase Angket Kebutuhan Siswa 
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Tabel 4.2 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa 

No. Aspek yang dianalisis Persentase Kategori 

1. Fungsi LKPD 72,44% Membutuhkan 

2. 
Kebutuhan e-LKPD 84,70% 

Sangat 

Membutuhkan 

3. 
Pemanfaatan Teknologi 84,70% 

Sangat 

Membutuhkan 

4. 
QR Code 82,27% 

Sangat 

Membutuhkan 

5. 
Video Animasi 84,51% 

Sangat 

Membutuhkan 

6. Pendekatan Kontekstual 

(CTL) 
78,98% Membutuhkan 

7. Kemampuan Pemecahan 

Masalah 
82,89% 

Sangat 

Membutuhkan 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa pada Diagram 4.3 Tabel 

4.2, diketahui bahwa terdapat tujuh aspek yang dianalisis. Lima aspek 

memperoleh kategori Sangat Membutuhkan, yaitu kebutuhan e-LKPD 

sebesar 84,70%, pemanfaatan teknologi sebesar 84,70%, penggunaan 

video animasi sebesar 84,51%, kemampuan pemecahan masalah 

sebesar 82,89%, dan penggunaan QR Code sebesar 82,27%. Sementara 

itu, dua aspek lainnya berada pada kategori Membutuhkan, yaitu 

pendekatan kontekstual (CTL) sebesar 78,98% dan fungsi LKPD 

sebesar 72,44%. Berdasarkan hasil rekapitulasi tersebut, analisis 

kebutuhan siswa pada setiap aspek Selanjutnya, masing-masing aspek 

tersebut dijelaskan secara lebih rinci pada uraian berikut. 

1) Fungsi LKPD 

Aspek fungsi LKPD mencapai persentase sebesar 72,44% 

dengan kategori Membutuhkan. Hasil analisis angket menunjukkan 

bahwa siswa membutuhkan LKPD yang dapat membantu 

memahami materi, mendukung aktivitas belajar, memfasilitasi 
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pemecahan masalah, serta memiliki bentuk LKPD yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Hal tersebut ditunjukkan oleh 85,66% 

siswa yang menyatakan bahwa LKPD yang digunakan dalam 

pembelajaran membantu mereka memahami materi dan 84,02% 

siswa menyatakan bahwa LKPD membuat mereka lebih aktif dalam 

pembelajaran. Namun, sebesar 59,02% siswa menyatakan bahwa 

LKPD yang digunakan belum membantu mereka dalam 

menyelesaikan soal pemecahan masalah dan 61,07% siswa 

menyatakan bahwa LKPD yang digunakan hanya berisi latihan soal. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa meskipun LKPD yang 

digunakan telah membantu siswa memahami materi dan 

meningkatkan keaktifan dalam pembelajaran, masih diperlukan 

pengembangan LKPD yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa, 

khususnya LKPD yang tidak hanya berisi latihan soal, tetapi juga 

menyediakan aktivitas yang dapat memfasilitasi siswa dalam 

memahami materi dan mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah. 

2) Kebutuhan e-LKPD 

Aspek kebutuhan e-LKPD mencapai persentase sebesar 

84,70% dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis 

angket menunjukkan bahwa siswa sangat membutuhkan e-LKPD 

yang dapat mendukung proses pembelajaran, memfasilitasi belajar 

mandiri, dan memudahkan akses terhadap materi. Hal tersebut 

ditunjukkan oleh 85,66% siswa yang menyatakan tertarik 



106 

 

  

 

menggunakan LKPD dalam bentuk elektronik (e-LKPD), 82,38% 

siswa menyatakan bahwa e-LKPD dapat membantu mereka belajar 

secara mandiri, dan 86,07% siswa menyatakan bahwa e-LKPD 

memudahkan mereka dalam mengakses materi pembelajaran. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan dan 

kebutuhan yang tinggi terhadap penggunaan e-LKPD sebagai bahan 

ajar yang dapat mendukung proses pembelajaran, memberikan 

kesempatan untuk belajar secara mandiri, serta memudahkan siswa 

dalam mengakses materi pembelajaran. 

3) Pemanfaatan Teknologi 

Aspek pemanfaatan teknologi mencapai persentase sebesar 

84,70% dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis 

angket menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media digital dan 

pemanfaatan teknologi yang sesuai dengan minat siswa, serta media 

pembelajaran berbasis teknologi dalam proses pembelajaran. Hal 

tersebut ditunjukkan oleh 88,11% siswa yang menyatakan bahwa 

penggunaan teknologi membuat pembelajaran lebih menarik bagi 

mereka dan 86,07% siswa menyatakan lebih tertarik belajar 

menggunakan media pembelajaran digital. Namun, sebesar 79,91% 

siswa menyatakan kurang tertarik belajar menggunakan media 

berbasis teknologi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa meskipun 

siswa memiliki kebutuhan yang tinggi terhadap pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran, media berbasis teknologi yang 

digunakan perlu dirancang sesuai dengan minat dan karakteristik 
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siswa agar dapat meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan mereka 

dalam proses pembelajaran. 

4) QR Code 

Aspek QR Code mencapai persentase sebesar 82,27% 

dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa siswa membutuhkan QR Code untuk 

memudahkan akses informasi, mendukung interaktivitas, 

menunjang belajar mandiri, dan memanfaatkan teknologi dalam 

pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh 83,61% siswa yang 

menyatakan bahwa QR Code memudahkan mereka mengakses 

sumber belajar dengan cepat dan 83,61% siswa menyatakan bahwa 

QR Code membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan tidak 

membosankan. Selanjutnya, 82,79% siswa menyatakan bahwa QR 

Code membantu mereka belajar kapan saja dan di mana saja. 

Namun, sebesar 79,10% siswa menyatakan bahwa penggunaan QR 

Code tidak memberikan manfaat dalam pembelajaran. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa siswa sangat membutuhkan pemanfaatan QR 

Code dalam pembelajaran, tetapi penggunaannya perlu 

diintegrasikan dengan sumber belajar yang relevan dan bermanfaat 

agar dapat memudahkan akses informasi, meningkatkan 

interaktivitas pembelajaran, serta mendukung siswa dalam belajar 

secara mandiri. 
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5) Video Animasi 

Aspek video animasi mencapai persentase sebesar 84,51% 

dengan kategori Sangat Membutuhkan. Hasil analisis angket 

menunjukkan bahwa siswa membutuhkan video animasi yang dapat 

membantu pemahaman konsep, mendukung penyampaian materi, 

meningkatkan kepuasan belajar, serta menunjang hasil dan prestasi 

belajar. Hal tersebut ditunjukkan oleh 85,25% siswa yang 

menyatakan bahwa video animasi membantu mereka memahami 

materi yang sulit, 89,75% menyatakan bahwa video animasi 

membuat materi lebih jelas dan menarik, dan 85,66% siswa 

menyatakan bahwa video animasi membuat mereka lebih puas 

dalam belajar. Selanjutnya, 83,20% siswa menyatakan bahwa video 

animasi membantu meningkatkan hasil belajar mereka. Namun, 

sebesar 78,69% siswa menyatakan bahwa video animasi tidak 

membantu meningkatkan prestasi belajar. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa siswa sangat membutuhkan video animasi 

sebagai pendukung pembelajaran, khususnya untuk membantu 

memahami materi, memperjelas penyampaian materi, dan 

meningkatkan kepuasan belajar. Oleh karena itu, video animasi 

perlu dirancang secara menarik, sesuai dengan materi, dan 

terintegrasi dengan kegiatan pembelajaran agar dapat menunjang 

hasil belajar siswa secara optimal. 
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6) Model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

Aspek Contextual Teaching and Learning (CTL) mencapai 

persentase sebesar 78,98% dengan kategori Membutuhkan. Hasil 

analisis angket menunjukkan bahwa siswa membutuhkan penerapan 

CTL yang meliputi constructivism, inquiry, questioning, learning 

community, modeling, reflection, dan authentic assessment dalam 

pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh 81,97% siswa yang 

menyatakan lebih mudah memahami materi ketika membangun 

pemahaman sendiri dalam pembelajaran, 77,05% siswa tertarik 

mencari dan menemukan sendiri solusi dari masalah yang diberikan, 

87,70% siswa lebih mudah menyelesaikan masalah ketika guru 

memberikan contoh atau model penyelesaian soal, dan 86,07% 

siswa lebih mudah memahami materi melalui diskusi dan kerja sama 

dengan teman. Selanjutnya, 81,15% siswa menyatakan lebih 

memahami pembelajaran ketika dinilai melalui proses dan hasil 

belajar. Namun, sebesar 67,62% siswa menyatakan jarang 

mengajukan pertanyaan ketika mengalami kesulitan memahami 

materi dan 71,31% siswa menyatakan tidak pernah mengevaluasi 

kembali apa yang telah dipelajari setelah pembelajaran. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa siswa membutuhkan penerapan CTL 

secara menyeluruh yang dapat mendorong siswa membangun 

pemahaman sendiri, menemukan solusi melalui penyelidikan, aktif 

bertanya, bekerja sama, memperoleh contoh penyelesaian, 
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melakukan refleksi, serta mengikuti penilaian yang memperhatikan 

proses dan hasil belajar. 

7) Kemampuan Pemecahan Masalah 

Aspek kemampuan pemecahan masalah mencapai 

persentase sebesar 82,89% dengan kategori Sangat Membutuhkan. 

Hasil analisis angket menunjukkan bahwa siswa membutuhkan e-

LKPD yang memuat kegiatan memahami masalah, merencanakan 

pemecahan, menyelesaikan sesuai rencana, dan memeriksa kembali 

hasil (looking back). Hal tersebut ditunjukkan oleh 90,57% siswa 

yang menyatakan berusaha memahami soal sebelum 

mengerjakannya dan 85,66% siswa menyatakan berusaha 

menyelesaikan soal sesuai dengan langkah yang telah direncanakan. 

Namun, sebesar 77,46% siswa menyatakan sering langsung 

menjawab soal tanpa merencanakan langkah penyelesaiannya, 

sedangkan 77,87% siswa menyatakan jarang memeriksa kembali 

jawaban yang telah dikerjakan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

meskipun siswa telah berusaha memahami dan menyelesaikan soal, 

masih diperlukan pembelajaran yang membiasakan siswa 

merencanakan langkah penyelesaian secara sistematis serta 

memeriksa kembali jawaban yang diperoleh. Oleh karena itu, e-

LKPD perlu dirancang untuk membimbing siswa melalui tahapan 

pemecahan masalah secara sistematis, mulai dari memahami 

masalah, merencanakan pemecahan, menyelesaikan sesuai rencana, 

hingga memeriksa kembali hasil penyelesaian (looking back). 
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2. Desain E-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan Model CTL 

untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP 

Tahap Design (Perancangan) menghasilkan rancangan awal e-LKPD 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa. Rancangan e-LKPD 

meliputi desain tampilan, penyusunan materi Statistika, integrasi QR Code 

dan video animasi, aktivitas pembelajaran berdasarkan tahapan Contextual 

Teaching and Learning (CTL), serta latihan dan evaluasi berdasarkan 

indikator kemampuan pemecahan masalah. 

Rancangan tersebut disusun berdasarkan kebutuhan guru terhadap 

LKPD yang membantu pemahaman materi, mendukung aktivitas belajar, 

mengarahkan siswa menemukan konsep, dan memfasilitasi pemecahan 

masalah. Rancangan juga memperhatikan kebutuhan siswa terhadap akses 

materi, belajar mandiri, pembelajaran interaktif, serta penggunaan QR Code 

dan video animasi. Hasil rancangan selanjutnya digunakan sebagai acuan 

pada tahap Development. 

a. Desain E-LKPD 

1) Desain Storyboard E-LKPD dan QR Code 

Desain produk e-LKPD merupakan tahap awal dalam 

perancangan produk yang digunakan sebagai acuan dalam 

menentukan susunan, isi, dan tampilan e-LKPD. Produk dirancang 

untuk menggambarkan alur penyajian e-LKPD materi Statistika 

kelas VIII SMP yang menerapkan model Contextual Teaching and 

Learning (CTL) serta memuat aktivitas berdasarkan tahapan 

kemampuan pemecahan masalah matematis. E-LKPD dirancang 
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dengan penyajian materi yang dikaitkan dengan permasalahan 

dalam kehidupan sehari-hari agar siswa dapat menghubungkan 

konsep Statistika dengan situasi yang dekat dengan pengalaman 

mereka. 

Selain penyajian materi dan aktivitas pembelajaran, e-LKPD 

dilengkapi dengan QR Code yang terhubung dengan video animasi. 

QR Code ditempatkan pada bagian yang mudah ditemukan dan 

digunakan sebagai media untuk mengakses video animasi yang 

mendukung pemahaman siswa terhadap materi dan permasalahan 

yang disajikan. Video animasi memuat konteks dan penjelasan yang 

berkaitan dengan materi dalam e-LKPD sehingga dapat membantu 

siswa memahami konsep secara lebih konkret. 

Dari segi tampilan, produk e-LKPD dirancang dengan 

kombinasi warna yang menarik, ukuran dan jenis huruf yang mudah 

dibaca, serta tata letak yang sistematis. Setiap bagian disusun secara 

berurutan mulai dari halaman sampul, petunjuk penggunaan, tujuan 

pembelajaran, materi, kegiatan pembelajaran berbasis CTL, latihan, 

hingga evaluasi. Perancangan produk tersebut kemudian menjadi 

pedoman dalam mengembangkan tampilan e-LKPD dan 

penempatan QR Code agar produk yang dihasilkan sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas VIII SMP. 

Tabel 4.3 Desain Storyboard E-LKPD dan QR Code 

Desain Deskripsi 

Konsep E-

LKPD 

Perancangan konsep menghasilkan e-LKPD 

materi statistika kelas VIII berbasis Quick 

Response Code (QR Code) dan video animasi 

dengan model Contextual Teaching and 
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Desain Deskripsi 

Learning (CTL). E-LKPD dirancang sebagai 

bahan ajar digital yang memfasilitasi siswa 

dalam memahami konsep statistika melalui 

permasalahan kontekstual sekaligus melatih 

kemampuan pemecahan masalah matematis. e-

LKPD memuat materi, ilustrasi, permasalahan 

kontekstual, QR Code, video animasi, aktivitas 

diskusi, latihan, dan refleksi. Dari aspek 

tampilan, e-LKPD dirancang dengan kombinasi 

warna yang menarik, jenis dan ukuran huruf 

yang mudah dibaca, ilustrasi yang relevan, serta 

tata letak yang sistematis dan disesuaikan 

dengan karakteristik siswa SMP. 

Struktur E-

LKPD 

E-LKPD disusun secara sistematis yang terdiri 

atas sampul depan, petunjuk penggunaan, 

kegiatan pembelajaran berbasis CTL, kegiatan 

pemecahan masalah, dan refleksi. Sampul depan 

memuat judul e-LKPD terdiri dari. 

1. Judul E-LKPD 

2. Materi E-LKPD 

3. Informasi kelas pengguna 

4. Ilustrasi atau elemen visual sebagai 

pendukung tampilan 

5. Nama pengguna 

Petunjuk penggunaan memberikan informasi 

mengenai cara menggunakan e-LKPD, 

mengakses QR Code dan video animasi, 

mengikuti kegiatan pembelajaran, melakukan 

diskusi, mengerjakan aktivitas, serta mengisi 

refleksi. Pada bagian kegiatan pembelajaran, 

komponen CTL diintegrasikan secara sistematis 

melalui grouping, modeling, questioning, 

learning community, inquiry, constructivism, 

authentic assessment, dan reflection yaitu: 

1. Kegiatan grouping dilakukan dengan 

mengorganisasikan siswa ke dalam 

kelompok belajar secara heterogen yang 

terdiri atas 6 siswa. Pengelompokan ini 

bertujuan untuk memfasilitasi kerja sama 

dan keterlibatan siswa selama kegiatan 

pembelajaran. 
2. Kegiatan modeling disajikan melalui video 

animasi yang dapat diakses menggunakan 

QR Code. Video memuat contoh 

penyelesaian masalah statistika secara 

bertahap sehingga dapat menjadi model bagi 
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Desain Deskripsi 

siswa dalam memahami konsep dan 

menyelesaikan masalah. 

3. Kegiatan questioning disajikan melalui 

pertanyaan pada video animasi dan e-LKPD 

yang mengarahkan siswa untuk 

mengidentifikasi informasi yang diketahui, 

menentukan hal yang ditanyakan, serta 

memahami langkah-langkah penyelesaian 

masalah. 

4. Kegiatan learning community dilakukan 

melalui diskusi kelompok, pertukaran 

pendapat, pemberian tanggapan, dan 

presentasi hasil kerja. Melalui kegiatan ini, 

siswa dapat saling berbagi pengetahuan dan 

pengalaman dalam menyelesaikan 

permasalahan statistika. 

5. Kegiatan inquiry mengarahkan siswa untuk 

mengamati, mengidentifikasi, 

mengumpulkan, dan menganalisis informasi 

atau data yang tersedia sehingga siswa dapat 

menemukan konsep statistika melalui proses 

penyelidikan. 

6. Kegiatan constructivism disajikan melalui 

pertanyaan pemantik yang mengarahkan 

siswa untuk mengingat dan menghubungkan 

pengetahuan awal yang telah dimiliki 

dengan materi statistika yang dipelajari. 

7. Kegiatan authentic assessment dilakukan 

dengan menilai proses dan hasil aktivitas 

nyata siswa selama pembelajaran, meliputi 

keterlibatan dalam diskusi, proses 

penyelesaian masalah, hasil pekerjaan, dan 

kemampuan menyampaikan hasil, bukan 

hanya melalui tes tertulis. 

8. Kegiatan reflection disajikan pada akhir 

pembelajaran melalui kegiatan 

menyimpulkan materi dan menuliskan 

pemahaman yang diperoleh siswa setelah 

mengikuti rangkaian kegiatan pembelajaran. 

Desain QR 

Code 

QR Code dirancang sebagai fitur pendukung 

yang menghubungkan e-LKPD dengan sumber 
belajar digital, khususnya video animasi. QR 

Code ditempatkan pada bagian kegiatan yang 

memerlukan penjelasan atau stimulus 

tambahan. Siswa dapat memindai QR Code 

menggunakan perangkat elektronik untuk 

mengakses video yang telah disiapkan. Integrasi 
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Desain Deskripsi 

QR Code diharapkan dapat memudahkan siswa 

mengakses sumber belajar secara langsung dan 

mendukung keterlaksanaan aktivitas 

pembelajaran dalam e-LKPD. 

Desain Video 

Animasi 

Video animasi dirancang sebagai media 

pendukung yang terintegrasi dengan e-LKPD 

melalui QR Code. Isi video disesuaikan dengan 

materi statistika, permasalahan kontekstual, dan 

aktivitas pembelajaran yang terdapat dalam e-

LKPD. Video menyajikan penjelasan konsep 

dan contoh permasalahan melalui ilustrasi serta 

animasi yang menarik. Penyajian tersebut 

bertujuan membantu siswa memahami materi 

secara lebih konkret serta memberikan stimulus 

dan model dalam menyelesaikan permasalahan 

matematis. 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Matematis 

Aktivitas pemecahan masalah dalam e-LKPD 

dirancang berdasarkan empat langkah Polya, 

yaitu memahami masalah, merencanakan 

pemecahan, melaksanakan rencana, dan 

memeriksa kembali dijelaskan lebih rinci 

sebagai berikut 

1. Pada tahap memahami masalah, siswa 

mengidentifikasi informasi yang diketahui 

dan ditanyakan. 

2. Pada tahap merencanakan pemecahan, siswa 

menentukan strategi, rumus, atau langkah 

yang sesuai. 

3. Pada tahap melaksanakan rencana, siswa 

menerapkan strategi yang telah ditentukan 

untuk memperoleh penyelesaian.  

4. Selanjutnya, pada tahap memeriksa kembali, 

siswa memeriksa ketepatan proses dan hasil 

penyelesaian serta menuliskan kesimpulan 

sesuai dengan permasalahan. 

 

2) Desain Prototype E-LKPD dan QR Code 

Prototype e-LKPD dirancang berdasarkan produk awal yang telah 

disusun sebagai gambaran awal produk yang akan dikembangkan. 

Prototype e-LKPD memuat halaman sampul, petunjuk penggunaan, tujuan 

pembelajaran, kegiatan pembelajaran, latihan, dan evaluasi. Penyajian 
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kegiatan pembelajaran disusun berdasarkan tahapan Contextual Teaching 

and Learning (CTL) yang dipadukan dengan tahapan kemampuan 

pemecahan masalah matematis. 

Pada tahap masyarakat belajar (learning community) dan pemodelan 

(modeling), e-LKPD dilengkapi dengan QR Code yang terhubung dengan 

video animasi. QR Code pada tahap masyarakat belajar digunakan untuk 

mengarahkan siswa mengamati video animasi sebagai bahan untuk 

berdiskusi dan menemukan informasi yang berkaitan dengan permasalahan 

Statistika. Sementara itu, QR Code pada tahap pemodelan digunakan untuk 

mengakses video animasi yang memberikan contoh atau gambaran 

penyelesaian permasalahan sehingga siswa dapat memahami cara 

menerapkan konsep Statistika dalam menyelesaikan masalah. 

Setiap QR Code ditempatkan pada bagian kegiatan yang sesuai dengan 

tujuan penggunaannya dan dilengkapi dengan petunjuk untuk melakukan 

pemindaian. Video animasi yang terhubung melalui QR Code disesuaikan 

dengan materi dan aktivitas yang terdapat dalam e-LKPD sehingga antara 

video dan kegiatan pembelajaran memiliki keterkaitan yang jelas. 

Dari segi tampilan, prototipe e-LKPD dirancang dengan tata letak yang 

sistematis, penggunaan ukuran dan jenis huruf yang mudah dibaca, serta 

kombinasi warna yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 

VIII SMP. Rancangan produk tersebut menjadi acuan dalam 

pengembangan e-LKPD, khususnya dalam menentukan susunan kegiatan, 

penempatan QR Code, penyajian video animasi, dan aktivitas pemecahan 

masalah matematis. 
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Tabel 4.4 Desain Prototype E-LKPD dan QR Code 

Desain Deskripsi 

 

Membuat rancangan 

sampul depan e-LKPD 

yang terdiri: 

1. Judul E-LKPD 

2. Materi E-LKPD 

3. Informasi kelas 

pengguna 

4. Ilustrasi atau 

elemen visual 

sebagai pendukung 

tampilan 

5. Nama pengguna 

 

Halaman petunjuk 

penggunaan dirancang 

untuk memberikan 

arahan kepada siswa 

dalam menggunakan e-

LKPD selama proses 

pembelajaran. Petunjuk 

yang disajikan meliputi 

membaca dan 

memahami tujuan 

pembelajaran serta 

langkah-langkah dalam 

menyelesaikan 

permasalahan 

matematika, memindai 

QR Code untuk 

mengakses video 

pembelajaran, 

mengerjakan LKPD 

sesuai indikator dari 

konteksual secara 

berurutan, 

mendiskusikan hasil 

pekerjaan dengan 

teman sekelompok, 

serta menuliskan 
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Desain Deskripsi 

ringkasan konsep pada 

bagian yang telah 

disediakan. Petunjuk 

dilengkapi dengan 

ilustrasi visual dan 

karakter pendukung 

untuk memperjelas 

informasi serta menarik 

perhatian siswa. 

Penyajian petunjuk 

secara singkat dan 

sistematis diharapkan 

dapat membantu siswa 

memahami tahapan 

penggunaan e-LKPD 

secara mandiri maupun 

berkelompok. 

 

Halaman ini dirancang 

dengan menerapkan 

komponen CTL yaitu 

grouping atau 

masyarakat belajar. 

Siswa dibagi ke dalam 

kelompok yang terdiri 

atas 6 orang secara 

heterogen untuk 

bekerja sama dalam 

menyelesaikan 

aktivitas pembelajaran. 

Pada halaman ini, 

siswa diberikan data 

nilai ulangan harian 

Matematika sebagai 

konteks permasalahan, 

kemudian diarahkan 

untuk mendiskusikan 

dan menjawab 

pertanyaan pemantik 

secara berkelompok. 

Aktivitas tersebut 

meliputi menentukan 
modus, median, dan 

rata-rata data, 

menjelaskan makna 

hasil yang diperoleh, 

serta 

mempresentasikan 
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Desain Deskripsi 

hasil diskusi kelompok. 

Dengan demikian, 

kegiatan dirancang 

untuk mendorong 

siswa bekerja sama, 

bertukar pendapat, dan 

menghubungkan 

konsep pemusatan data 

dengan situasi yang 

berkaitan dengan 

kehidupan siswa. 

 

Halaman ini dirancang 

untuk menerapkan 

komponen CTL, yaitu 

Modeling. Komponen 

pemodelan disajikan 

melalui video animasi 

yang dapat diakses 

menggunakan QR 

Code, yang 

memberikan contoh 

penyelesaian masalah 

statistika secara 

bertahap berdasarkan 

langkah-langkah 

pemecahan masalah, 

yaitu memahami 

masalah, 

merencanakan 

pemecahan, 

menyelesaikan 

masalah, dan 

memeriksa kembali 

hasil. Penyajian contoh 

tersebut bertujuan 

memberikan model 

atau acuan kepada 

siswa dalam 

memahami proses 

penyelesaian masalah 

sebelum mengerjakan 
latihan secara mandiri. 
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Desain Deskripsi 

 

Halaman ini dirancang 

untuk menerapkan 

komponen CTL, yaitu 

Questioning. 

Komponen bertanya 

disajikan melalui 

pertanyaan yang 

terdapat dalam video 

animasi dan e-LKPD 

yang berkaitan dengan 

permasalahan 

kontekstual, informasi 

yang diketahui dan 

ditanyakan, serta 

langkah-langkah 

penyelesaian masalah. 

Pertanyaan tersebut 

bertujuan untuk 

mengarahkan siswa 

dalam memahami 

permasalahan, 

menentukan strategi 

penyelesaian, dan 

mengembangkan 

kemampuan 

pemecahan masalah 

secara sistematis. 

 

Halaman ini dirancang 

dengan komponen CTL 

yaitu Learning 

Community. 

Komponen masyarakat 

belajar disajikan 

melalui kegiatan 

diskusi kelompok 

dalam mengamati dan 

membahas 

permasalahan yang 

diberikan. Siswa 

diarahkan untuk 

menonton video 
mengenai pemusatan 

data, berdiskusi dengan 

anggota kelompok, 

menyelesaikan 

masalah berdasarkan 

langkah pemecahan 
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masalah, serta 

menyimpulkan hasil 

yang diperoleh. 

Kegiatan tersebut 

mendorong siswa 

untuk bekerja sama, 

bertukar pendapat, dan 

saling membantu 

dalam membangun 

pemahaman terhadap 

materi statistika. 

 

Halaman ini dirancang 

dengan komponen CTL 

yaitu Inquiry. 

Komponen inkuiri 

disajikan melalui 

kegiatan mengamati 

dan menganalisis data 

yang diberikan, 

kemudian siswa 

diarahkan untuk 

menjawab pertanyaan 

mengenai modus, 

median, dan rata-rata. 

Selanjutnya, siswa 

menemukan konsep 

statistika melalui 

proses penyelidikan 

dan menyimpulkan 

hasil yang diperoleh 

berdasarkan aktivitas 

dalam e-LKPD. 
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Halaman ini dirancang 

komponen CTL yaitu 

yaitu Construktivism, 

kegiatan diawali 

dengan penyajian data 

jumlah buku yang 

dipinjam siswa, 

kemudian siswa 

diarahkan untuk 

mengamati data dan 

menjawab beberapa 

pertanyaan 

berdasarkan 

pengalaman serta 

pengetahuan yang telah 

dimiliki. Kegiatan ini 

bertujuan untuk 

membantu siswa 

menghubungkan 

pengetahuan awal 

dengan materi statistika 

yang akan dipelajari. 

 

 

Halaman ini dirancang 

untuk menerapkan 

komponen CTL, yaitu 

Authentic Assessment, 

yang menekankan 

bahwa penilaian 

dilakukan melalui 

kegiatan nyata dengan 

mempertimbangkan 

pengetahuan, 

keterampilan, produk, 

dan proses 

pembelajaran, bukan 

hanya berdasarkan 

hasil tes tertulis. 
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Halaman ini dirancang 

untuk menerapkan 

komponen CTL, yaitu 

Reflection. Kegiatan 

refleksi disajikan pada 

akhir pembelajaran 

melalui aktivitas 

menyimpulkan materi 

dan menuliskan 

pemahaman yang 

diperoleh siswa setelah 

mengikuti seluruh 

rangkaian kegiatan 

pembelajaran. 

 

b. Desain Video Animasi 

Video animasi dikembangkan sebagai media pendukung dalam e-

LKPD yang dapat diakses melalui QR Code. Video dirancang sesuai 

dengan alur kegiatan pembelajaran dalam e-LKPD sehingga setiap 

bagian video memiliki keterkaitan dengan aktivitas yang dilakukan 

siswa. Isi video menyajikan permasalahan yang dekat dengan kehidupan 

sehari-hari, materi ukuran pemusatan data dan ukuran penyebaran data, 

serta kegiatan pembelajaran yang disesuaikan dengan tahapan 

Contextual Teaching and Learning (CTL). 

Video animasi menampilkan permasalahan kontekstual yang 

kemudian mengarahkan siswa untuk memahami dan menyelesaikan 

masalah secara bertahap. Pada bagian modeling, video menyajikan 

contoh penyelesaian masalah yang mengikuti tahapan kemampuan 
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pemecahan masalah, yaitu memahami masalah, merencanakan 

penyelesaian, melaksanakan rencana penyelesaian, dan memeriksa 

kembali hasil yang diperoleh. Penyajian tersebut bertujuan memberikan 

gambaran kepada siswa mengenai langkah-langkah yang dapat 

dilakukan dalam menyelesaikan permasalahan matematis. 

Dari segi tampilan, video animasi menggunakan karakter dan 

ilustrasi yang disesuaikan dengan konteks permasalahan serta 

dilengkapi teks pendukung yang jelas dan mudah dibaca. Penggunaan 

animasi dirancang agar penyampaian materi lebih menarik dan 

membantu siswa memahami hubungan antara konsep Statistika dengan 

situasi kehidupan sehari-hari. Pada bagian akhir, video mengarahkan 

siswa untuk melanjutkan kegiatan pembelajaran berupa refleksi dan 

evaluasi yang terdapat pada e-LKPD. Naskah video animasi yang telah 

dirancang disajikan pada Tabel berikut. 

. Tabel 4.5 Desain Video Animasi 

Desain Deskripsi 

 

Halaman video animasi 

menampilkan judul 

video yang sesuai 

dengan materi 

pembelajaran, 

kemudian dilanjutkan 

dengan penyajian 

gambaran mengenai 

keadaan atau situasi di 

lingkungan sekitar 

yang berkaitan dengan 

permasalahan 

Statistika. 

 

Selanjutnya, siswa 

dihadapkan pada suatu 

permasalahan yang 

berkaitan dengan 

situasi yang 
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 ditampilkan dalam 

video animasi. 

 

 

Setelah mengetahui 

permasalahan yang 

disajikan, siswa 

diarahkan untuk 

memahami masalah 

dengan 

mengidentifikasi 

informasi yang 

diketahui dan hal yang 

ditanyakan. 

 

Selanjutnya, siswa 

diarahkan untuk 

merencanakan 

penyelesaian masalah 

dengan menentukan 

strategi atau langkah-

langkah yang akan 

digunakan untuk 

menyelesaikan 

permasalahan yang 

diberikan. 

 

 

Pada bagian ini, siswa 

melaksanakan rencana 

penyelesaian yang telah 

ditentukan dengan 

menerapkan konsep 

dan langkah-langkah 

yang sesuai untuk 

memperoleh jawaban. 

 

Pada tahap akhir, siswa 

memeriksa kembali 

hasil penyelesaian 

dengan memastikan 

langkah-langkah dan 

jawaban yang diperoleh 

sudah sesuai dengan 

permasalahan yang 

diberikan. 

 

Sebagai penutup, video 

animasi menyajikan 

kesimpulan cerita yang 

merangkum 

permasalahan dan 
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penyelesaian yang telah 

dilakukan, sehingga 

siswa dapat memahami 

keterkaitan antara 

materi yang dipelajari 

dengan situasi dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 

3. Kelayakan Produk E-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan 

Model CTL untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa 

SMP 

Tahap Development (pengembangan) menghasilkan produk e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model Contextual Teaching 

and Learning (CTL) pada materi Statistika kelas VIII. Produk 

dikembangkan berdasarkan rancangan pada tahap Design, yang meliputi 

komponen e-LKPD, materi Statistika, aktivitas pembelajaran berdasarkan 

tahapan CTL, integrasi QR Code dengan video animasi, serta latihan dan 

evaluasi berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah. 

Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui kelayakan produk. 

Berdasarkan hasil validasi dan revisi sesuai saran validator, e-LKPD 

dinyatakan valid dan layak digunakan. 

a. Revisi Produk 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa, diperoleh beberapa saran dan masukan yang 

digunakan sebagai bahan perbaikan produk. Saran dan masukan tersebut 

digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi terhadap e-LKPD 
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berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL. Revisi 

dilakukan pada beberapa bagian produk sesuai dengan masukan yang 

diberikan oleh para validator. Adapun hasil revisi produk disajikan 

sebagai berikut. 

1) Revisi Ahli Materi 

Revisi ahli materi dilakukan berdasarkan saran dan masukan 

dari tiga orang ahli materi. Revisi mencakup aspek kelayakan isi, 

kelayakan penyajian, penerapan model CTL, serta kesesuaian 

aktivitas dan soal dengan indikator kemampuan pemecahan 

masalah.  

a) Revisi Ahli Materi 1 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan oleh 

validator, terdapat beberapa saran dan masukan yang digunakan 

sebagai dasar dalam melakukan perbaikan terhadap e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model Contextual 

Teaching and Learning (CTL). Revisi dilakukan untuk 

menyempurnakan penyajian e-LKPD agar lebih sesuai dengan 

sintaks CTL, memperjelas keterkaitan antara setiap tahapan 

pembelajaran dengan aktivitas siswa, serta mendukung 

pencapaian kemampuan pemecahan masalah. Adapun beberapa 

bagian yang diperbaiki meliputi penyesuaian sintaks CTL, 

penambahan tujuan pembelajaran, penyempurnaan tahap 

Constructivism, Inquiry, Questioning, Learning Community, 

Modeling, Reflection, dan Authentic Assessment, serta 
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penyempurnaan video animasi agar lebih terintegrasi dengan 

kegiatan pembelajaran. Berdasarkan saran dan masukan yang 

diberikan oleh ahli materi pada tahap validasi, dilakukan 

beberapa perbaikan terhadap e-LKPD. Adapun hasil revisi 

berdasarkan saran ahli materi 1 disajikan pada Tabel berikut. 

Tabel 4.6 Hasil Revisi Ahli Materi 1 

Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Video animasi perlu disusun 

dengan durasi sekitar 10 menit 

dan memuat seluruh tahapan 

model CTL secara lebih 

terintegrasi. 

 
Video animasi telah 

disempurnakan dengan durasi 

sekitar 10 menit dan memuat 

materi serta tahapan model 

CTL secara lebih terintegrasi 

dengan kegiatan pada e-LKPD. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Menambahkan tujuan 

pembelajaran atau capaian 

pembelajaran pada E-LKPD 

agar kompetensi yang 

diharapkan dapat dicapai oleh 

siswa tersampaikan dengan 

jelas. 

 
Menambahkan tujuan 

pembelajaran atau capaian 

pembelajaran pada E-LKPD 

untuk memberikan informasi 

yang jelas mengenai 

kompetensi yang diharapkan 

dapat dicapai siswa setelah 

mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

 
Tahap Grouping diubah 

menjadi tahap Constructivism 

agar penyajian kegiatan 

pembelajaran sesuai dengan 

sintaks model Contextual 

Teaching and Learning (CTL). 

Pada tahap Constructivism 

 
Tahap Grouping telah diubah 

menjadi tahap Constructivism 

dan dilengkapi dengan 

pertanyaan pemantik yang 

mengarahkan siswa untuk 

mengingat pengetahuan 

sebelumnya serta 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

perlu dilengkapi dengan 

pertanyaan pemantik yang 

menghubungkan materi 

sebelumnya dengan materi 

yang akan dipelajari. 

 

menghubungkannya dengan 

materi yang akan dipelajari. 

 
Tahap Modeling diubah 

menjadi tahap Inquiry agar 

sesuai dengan sintaks model 

Contextual Teaching and 

Learning (CTL). Kegiatan 

pada tahap Inquiry perlu 

diarahkan pada proses 

menemukan informasi atau 

konsep melalui kegiatan yang 

berkaitan dengan isi video. 

 
Tahap Modeling telah diubah 

menjadi tahap Inquiry. Pada 

tahap ini, siswa diarahkan 

untuk menemukan informasi 

dan memahami konsep 

berdasarkan konteks yang 

disajikan dalam video animasi. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Tahap Questioning, kegiatan 

perlu disesuaikan dengan isi 

video dan dilengkapi dengan 

kegiatan yang mengarahkan 

siswa untuk menyusun atau 

menjawab pertanyaan 

berdasarkan informasi yang 

diperoleh dari video. 

 
Tahap Questioning telah 

ditambahkan kegiatan 

menyusun dan menjawab 

pertanyaan berdasarkan 

informasi yang diperoleh siswa 

dari video animasi. 

 
Tahap Learning Community 

perlu dilengkapi dengan 

kegiatan pemberian soal yang 

memungkinkan siswa 

berdiskusi. 

 
Tahap Learning Community 

telah dilengkapi dengan 

kegiatan pemecahan soal 

secara berkelompok yang 

memungkinkan siswa 

berdiskusi, bertukar informasi, 

dan bekerja sama dalam 

menyelesaikan permasalahan. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Tahap Inquiry diubah menjadi 

tahap Modeling dan dilengkapi 

dengan kegiatan penyelesaian 

masalah menggunakan 

langkah-langkah pemecahan 

masalah Polya. 

 
Tahap Inquiry telah diubah 

menjadi tahap Modeling dan 

dilengkapi dengan contoh 

penyelesaian masalah 

menggunakan langkah-langkah 

Polya, yaitu memahami 

masalah, merencanakan 

penyelesaian, melaksanakan 

rencana, dan memeriksa 

kembali hasil 

 
Tahap Constructivism diubah 

menjadi tahap Reflection agar 

kegiatan refleksi terhadap 

proses dan hasil belajar siswa 

dapat disajikan sesuai dengan 

sintaks model CTL. 

 
Tahap Constructivism telah 

diubah menjadi tahap 

Reflection dan dilengkapi 

dengan kegiatan yang 

mengarahkan siswa untuk 

merefleksikan proses dan hasil 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

belajar serta menuliskan 

kesimpulan yang diperoleh 

setelah mengikuti 

pembelajaran. 

 
Tahap Authentic Assessment 

perlu dilengkapi dengan soal 

latihan sebagai evaluasi 

pemahaman materi. 

 
Tahap Authentic Assessment 

telah dilengkapi dengan soal 

latihan yang digunakan untuk 

mengevaluasi pemahaman 

siswa terhadap materi yang 

telah dipelajari. 

 
Tahap Reflection diubah 

menjadi tahap Authentic 

Assessment agar kegiatan 

evaluasi pemahaman siswa 

terhadap materi dapat disajikan 

 
Tahap Reflection telah diubah 

menjadi tahap Authentic 

Assessment dan dilengkapi 

dengan soal latihan yang 

bertujuan untuk mengevaluasi 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

sesuai dengan tahapan model 

CTL. 

pemahaman siswa terhadap 

materi yang telah dipelajari. 

 

b) Revisi Ahli Materi 2 

Berdasarkan hasil validasi dan saran yang diberikan oleh 

validator, dilakukan beberapa perbaikan pada e-LKPD untuk 

meningkatkan kejelasan, keterkaitan, dan keterarahan kegiatan 

pembelajaran. Perbaikan tersebut mencakup penyederhanaan 

penyajian langkah-langkah pemecahan masalah Polya pada e-

LKPD karena telah dijelaskan melalui video animasi, 

penyempurnaan petunjuk pengerjaan agar lebih jelas dan mudah 

dipahami siswa, perbaikan soal pada tahap Inquiry agar lebih 

kontekstual, penyesuaian pertanyaan pada tahap Questioning 

agar berkaitan dengan permasalahan pada tahap Inquiry, serta 

pengaturan kembali penyajian jawaban pada tahap Learning 

Community dan Modeling. Selain itu, dilakukan pembedaan 

antara soal yang terdapat dalam e-LKPD dan soal yang disajikan 

dalam video animasi agar tidak terjadi pengulangan dan 

keduanya dapat saling melengkapi dalam mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran. Adapun saran validator dan 

hasil revisi yang telah dilakukan disajikan pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.7 Hasil Revisi Ahli Materi 2 

Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Menghilangkan langkah 

penyelesaian masalah 

menggunakan Polya pada e-

LKPD karena tahapan tersebut 

telah dijelaskan dalam video 

animasi, namun kemampuan 

pemecahan masalah tetap 

dicantumkan pada tujuan 

pembelajaran, serta 

memperbaiki petunjuk 

pengerjaan agar lebih jelas. 

 
Penyajian langkah-langkah 

penyelesaian masalah 

berdasarkan Polya pada 

kegiatan e-LKPD telah 

dihilangkan karena telah 

dijelaskan dalam video 

animasi. Kemampuan 

pemecahan masalah tetap 

dicantumkan pada bagian 

Tujuan Pembelajaran, 

sedangkan petunjuk 

pengerjaan telah direvisi agar 

lebih jelas, sistematis, dan 

mudah dipahami oleh siswa. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

Merevisi soal pada tahap 

Inquiry agar lebih kontekstual 

dan sesuai dengan situasi nyata 

yang dekat dengan kehidupan 

siswa serta tidak menampilkan 

soal yang sama dengan soal 

dalam video animasi. 

Soal pada tahap Inquiry telah 

direvisi menggunakan 

permasalahan yang lebih 

kontekstual dan dekat dengan 

kehidupan sehari-hari siswa. 

Soal yang disajikan berbeda 

dengan soal dalam video 

animasi, tetapi tetap berkaitan 

dengan materi yang dipelajari. 

 
Menyesuaikan pertanyaan pada 

tahap Questioning dengan 

permasalahan pada tahap 

Inquiry serta tidak 

menampilkan pertanyaan yang 

sama dengan yang terdapat 

dalam video animasi. 

 
Pertanyaan pada tahap 

Questioning telah disesuaikan 

dengan permasalahan pada 

tahap Inquiry. Pertanyaan 

yang diberikan tidak sama 

dengan pertanyaan dalam 

video animasi, tetapi tetap 

berkaitan dengan konteks dan 

materi yang dipelajari. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Menghilangkan tempat 

jawaban pada tahap Learning 

Community serta memastikan 

soal yang diberikan tidak sama 

dengan soal yang terdapat 

dalam video animasi. 

 
Tempat jawaban pada tahap 

Learning Community telah 

dihilangkan dan soal yang 

diberikan dibuat berbeda 

dengan soal dalam video 

animasi. Meskipun demikian, 

soal tetap berkaitan dengan 

materi dan dapat didiskusikan 

bersama untuk mendukung 

kegiatan penyelesaian 

masalah pada tahap Modeling. 

 
Membedakan soal pada tahap 

Authentic Assessment dengan 

soal yang terdapat dalam video 

animasi serta menyusun soal 

yang lebih kontekstual dan 

 
Soal pada tahap Authentic 

Assessment telah dibuat 

berbeda dengan soal dalam 

video animasi dan disajikan 
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Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

mengarah pada kemampuan 

pemecahan masalah siswa. 

dalam bentuk permasalahan 

yang lebih kontekstual. Soal 

mengarahkan siswa untuk 

menerapkan konsep statistika 

dalam situasi nyata serta 

menyelesaikan permasalahan 

melalui langkah-langkah 

pemecahan masalah. 
 

c) Revisi Ahli Materi 3 

Berdasarkan hasil validasi dan saran yang diberikan oleh 

validator, dilakukan beberapa perbaikan terhadap e-LKPD untuk 

meningkatkan kualitas penyajian dan keterarahan kegiatan 

pembelajaran. Perbaikan dilakukan pada beberapa bagian e-

LKPD, khususnya pada penyajian tahapan Contextual Teaching 

and Learning (CTL), kegiatan pemecahan masalah, serta soal-

soal yang disajikan agar lebih kontekstual dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Adapun saran validator dan hasil revisi 

yang telah dilakukan disajikan pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.8 Hasil Revisi Ahli Materi 3 

Komentar dan Saran Ahli 

Materi 
Revisi 

 
Soal pada tahap Authentic 

Assessment perlu dibuat lebih 

kontekstual dan diarahkan pada 

kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Soal juga perlu 

dibedakan dengan soal yang 

disajikan dalam video animasi 

agar tidak terjadi pengulangan. 

 
Peneliti melakukan revisi 

dengan menyusun soal pada 

tahap Authentic Assessment 

yang lebih kontekstual dan 

berkaitan dengan situasi nyata 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Soal diarahkan untuk melatih 

kemampuan pemecahan 

masalah siswa melalui 

penerapan konsep statistika 

dalam menyelesaikan 

permasalahan. Selain itu, soal 

dibuat berbeda dengan soal 

yang terdapat dalam video 

animasi, tetapi tetap berkaitan 

dengan materi dan tujuan 

pembelajaran. 

Berdasarkan saran dan masukan dari ahli materi, dilakukan 

beberapa revisi terhadap e-LKPD dan video animasi. Revisi yang 

dilakukan meliputi penambahan tujuan pembelajaran dan capaian 

pembelajaran, perbaikan penyajian komponen model CTL sesuai 

sintaks, penyelarasan setiap komponen CTL dengan video animasi, 

perubahan soal pada tahap inquiry menjadi lebih kontekstual, 

pembedaan soal pada e-LKPD dan video animasi, serta penambahan 
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keterangan pada setiap tahapan kemampuan pemecahan masalah 

berdasarkan langkah-langkah Polya. Hasil revisi tersebut disajikan 

pada tabel hasil revisi ahli materi, sedangkan tampilan hasil revisi 

secara lengkap disajikan pada Lampiran Halaman 336. 

2) Revisi Ahli Media 

Revisi ahli media dilakukan berdasarkan saran dan masukan 

dari tiga orang ahli media. Revisi yang dilakukan meliputi perbaikan 

tampilan dan desain e-LKPD, kemudahan penggunaan, fungsi QR 

Code, serta kualitas video animasi.  

a) Revisi Ahli Media 1 

Berdasarkan hasil validasi dan saran yang diberikan oleh 

validator, dilakukan beberapa perbaikan pada e-LKPD untuk 

meningkatkan sistematika, kejelasan, dan daya tarik penyajian. 

Perbaikan tersebut mencakup penyesuaian urutan petunjuk 

penggunaan e-LKPD agar kegiatan individu dilakukan sebelum 

kegiatan kelompok serta penambahan ilustrasi yang sesuai 

dengan konteks permasalahan pada setiap kegiatan 

pembelajaran. Penambahan ilustrasi dilakukan untuk 

memperkuat keterkaitan antara soal dengan situasi nyata, 

sehingga e-LKPD menjadi lebih menarik dan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Adapun hasil revisi 

berdasarkan saran dan masukan dari ahli media disajikan pada 

Tabel berikut. 
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Tabel 4.9 Hasil Revisi Ahli Media 1 

Komentar dan Saran Ahli 

Media 
Revisi 

 
Petunjuk penggunaan e-LKPD 

menempatkan kegiatan kerja 

kelompok sebelum kegiatan 

kerja individu. 

 
Petunjuk penggunaan e-

LKPD telah diperbaiki 

dengan menempatkan 

kegiatan kerja individu 

terlebih dahulu sebelum 

kegiatan kerja kelompok 

sehingga alur pembelajaran 

menjadi lebih sistematis. 

 
Menambahkan ilustrasi atau 

gambar yang sesuai dengan 

konteks permasalahan pada 

tahap Constructivism agar 

penyajian soal lebih menarik 

dan membantu siswa 

 
Ditambahkan ilustrasi berupa 

gambar kebun, sayuran, serta 

tabel dan diagram hasil panen 

yang sesuai dengan konteks 

permasalahan pada tahap 

Constructivism. Penambahan 

ilustrasi tersebut membuat 
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Komentar dan Saran Ahli 

Media 
Revisi 

memahami situasi yang 

diberikan. 

penyajian soal lebih menarik 

dan membantu siswa 

memahami permasalahan 

secara kontekstual. 

 
Menambahkan ilustrasi atau 

gambar yang relevan dengan 

konteks permasalahan pada 

tahap Inquiry agar kegiatan 

menemukan informasi lebih 

menarik dan mudah dipahami 

siswa. 

 
Ditambahkan ilustrasi berupa 

gambar pohon dan hasil panen 

yang sesuai dengan konteks 

permasalahan pada tahap 

Inquiry. Ilustrasi disesuaikan 

dengan isi soal sehingga 

kegiatan menemukan 

informasi menjadi lebih 

kontekstual dan menarik bagi 

siswa. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Media 
Revisi 

Menambahkan ilustrasi atau 

gambar yang sesuai dengan 

konteks permasalahan pada 

tahap Questioning untuk 

memperjelas situasi yang 

digunakan dalam kegiatan 

menyusun pertanyaan. 

Ditambahkan ilustrasi berupa 

gambar kebun jeruk dan 

aktivitas siswa yang sesuai 

dengan konteks permasalahan 

pada tahap Questioning. 

Ilustrasi tersebut disesuaikan 

dengan isi soal sehingga 

membantu siswa memahami 

konteks sebelum menyusun 

pertanyaan. 

 
Menyesuaikan kegiatan pada 

tahap Learning Community agar 

lebih menggambarkan cara 

siswa berdiskusi, bertukar 

pendapat, dan bekerja sama 

dalam menyelesaikan 

permasalahan secara 

berkelompok. 

 
Kegiatan pada tahap Learning 

Community telah direvisi 

dengan menambahkan 

petunjuk diskusi yang 

mengarahkan siswa untuk 

berdiskusi, bertukar pendapat, 

memberikan tanggapan, dan 

bekerja sama dalam 

menyelesaikan permasalahan 

secara berkelompok sehingga 

aktivitas belajar menjadi lebih 

jelas dan sesuai dengan 

sintaks Learning Community 

pada model CTL. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Media 
Revisi 

 
Menambahkan pernyataan pada 

tahap Reflection yang dapat 

menggambarkan perasaan dan 

pengalaman siswa setelah 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan model CTL dan 

e-LKPD. 

 
Ditambahkan pernyataan 

pada tabel refleksi, yaitu 

“Saya sangat senang belajar 

dengan CTL” dan “Saya 

sangat terbantu dengan e-

LKPD” untuk mengetahui 

tanggapan dan pengalaman 

siswa setelah mengikuti 

kegiatan pembelajaran. 

 

b) Revisi Ahli Media 2 

Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari ahli media, 

dilakukan beberapa perbaikan terhadap e-LKPD untuk 

meningkatkan kualitas penyajian dan keterarahan kegiatan 

pembelajaran. Perbaikan yang dilakukan meliputi aspek 

sistematika penggunaan, penyajian kegiatan pembelajaran, dan 

tampilan e-LKPD. Adapun hasil revisi berdasarkan saran dan 

masukan dari ahli media disajikan pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.10 Hasil Revisi Ahli Media 2 

Komentar dan Saran Ahli 

Media 
Revisi 

 
Merevisi soal pada bagian 

Authentic Assessment agar 

lebih mengarah pada soal 

yang mengukur kemampuan 

pemecahan masalah 

matematis. 

 
Peneliti melakukan revisi 

terhadap soal pada bagian 

Authentic Assessment dengan 

menyusun soal berbasis 

permasalahan kontekstual yang 

mengukur kemampuan 

pemecahan masalah matematis 

berdasarkan indikator 

memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, 

menyelesaikan masalah, dan 

memeriksa kembali hasil 

penyelesaian. 

 

c) Revisi Ahli Media 3 

Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari ahli media, 

dilakukan beberapa perbaikan terhadap e-LKPD untuk 

meningkatkan kualitas penyajian dan keterarahan kegiatan 

pembelajaran. Perbaikan yang dilakukan meliputi aspek 

sistematika penggunaan, penyajian kegiatan pembelajaran, dan 

tampilan e-LKPD. Adapun hasil revisi berdasarkan saran dan 

masukan dari ahli media disajikan pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.11 Hasil Revisi Ahli Media 3 

Komentar dan Saran Ahli 

Media 
Revisi 

 
Memperbaiki penyajian e-

LKPD dengan mengubah 

jawaban atau penyelesaian 

yang telah ditampilkan pada 

video animasi menjadi tanda 

tanya atau ruang jawaban agar 

siswa dapat menuliskan hasil 

pemikirannya sendiri, serta 

menyesuaikan volume suara 

pada video animasi agar lebih 

proporsional dan tidak 

mengganggu kenyamanan 

siswa saat menggunakan media 

pembelajaran. 

 
Penyajian e-LKPD telah 

direvisi dengan mengubah 

jawaban atau penyelesaian 

yang ditampilkan pada video 

animasi menjadi ruang jawaban 

sehingga siswa dapat 

menuliskan hasil pemikirannya 

sendiri selama proses 

pembelajaran. Selain itu, 

volume suara pada video 

animasi telah disesuaikan agar 

terdengar lebih proporsional 

dan memberikan kenyamanan 

bagi siswa selama 

menggunakan media 

pembelajaran. 

Berdasarkan saran dan masukan dari ahli media, dilakukan 

beberapa revisi terhadap e-LKPD dan video animasi. Revisi yang 

dilakukan meliputi perbaikan soal pada bagian authentic assessment 

agar sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan masalah 

matematis, penambahan ilustrasi atau gambar yang sesuai dengan 

konteks soal, penyelarasan isi e-LKPD dengan video animasi, 

penambahan informasi durasi video pada setiap komponen kegiatan 

pembelajaran, perubahan jawaban yang ditampilkan pada video 

animasi menjadi tanda tanya atau ruang jawaban pada e-LKPD, serta 
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penyesuaian volume suara (sound) pada e-LKPD. Hasil revisi 

tersebut disajikan pada tabel hasil revisi ahli media, sedangkan 

tampilan hasil revisi secara lengkap disajikan pada Lampiran 

Halaman 336. 

3) Revisi Ahli Bahasa 

Revisi ahli bahasa dilakukan berdasarkan saran dan masukan 

dari tiga orang ahli bahasa. Revisi yang dilakukan meliputi 

perbaikan penggunaan bahasa agar lebih lugas, komunikatif, 

dialogis dan interaktif, penyesuaian bahasa dengan perkembangan 

siswa, perbaikan penggunaan kaidah bahasa Indonesia yang baik 

dan benar, serta penyesuaian istilah, simbol, dan ikon pada e-LKPD 

dan video animasi.  

a) Revisi Ahli Bahasa 1 

Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari ahli bahasa, 

dilakukan beberapa perbaikan terhadap e-LKPD untuk 

meningkatkan kejelasan dan keterbacaan bahasa yang 

digunakan. Perbaikan dilakukan dengan menyesuaikan 

penggunaan kata dan kalimat agar lebih komunikatif serta sesuai 

dengan tingkat pemahaman siswa. Adapun hasil revisi 

berdasarkan saran dan masukan dari ahli bahasa disajikan pada 

Tabel berikut 

  



148 

 

  

 

Tabel 4.12 Hasil Revisi Ahli Bahasa 1 

Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

 
Memperbaiki penggunaan 

kata pada bagian Authentic 

Assessment agar lebih jelas, 

komunikatif, dan mudah 

dipahami oleh siswa. 

 
Penggunaan kata pada bagian 

Authentic Assessment telah 

direvisi agar lebih jelas, 

komunikatif, dan sesuai dengan 

tingkat pemahaman siswa 

sehingga petunjuk dan kegiatan 

yang disajikan lebih mudah 

dipahami. 
 

b) Revisi Ahli Bahasa 2 

Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari ahli bahasa, 

dilakukan beberapa perbaikan terhadap e-LKPD untuk 

meningkatkan ketepatan penggunaan istilah, kejelasan 

informasi, dan kesesuaian penyajian dengan kebutuhan siswa. 

Perbaikan tersebut mencakup penyempurnaan penulisan pada 

sampul dan komponen CTL, penyelarasan isi e-LKPD dengan 

video animasi, penambahan informasi durasi video, serta 

penghapusan informasi yang diperuntukkan bagi guru. Adapun 

hasil revisi berdasarkan saran dan masukan dari ahli bahasa 

disajikan pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.13 Hasil Revisi Ahli Bahasa 2 

Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

 
Mengubah penulisan pada 

sampul dari “E-LKPD” 

menjadi “e-LKPD” serta 

menambahkan keterangan 

pertemuan pada sampul 

sesuai dengan materi yang 

dipelajari. 

 
Penulisan pada sampul telah 

diubah dari “E-LKPD” 

menjadi “e-LKPD” dan 

ditambahkan keterangan 

pertemuan sesuai dengan 

materi yang dipelajari. 

 
Memperbaiki keterangan 

pada tabel dan diagram agar 

penamaan serta penyajiannya 

lebih jelas, sesuai dengan data 

yang disajikan, dan 

ditempatkan sesuai dengan 

kaidah penyajian, serta 

 
Keterangan pada tabel dan 

diagram telah diperbaiki dan 

disesuaikan dengan data yang 

disajikan. Pada diagram 

ditambahkan keterangan 

“Diagram Batang Hasil Panen 

Cabai” yang ditempatkan di 



150 

 

  

 

Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

menghapus keterangan yang 

diperuntukkan bagi guru agar 

petunjuk yang ditampilkan 

hanya ditujukan kepada 

siswa. 

bawah diagram, sedangkan 

pada tabel ditambahkan 

keterangan “Tabel Hasil Panen 

Cabai” yang ditempatkan di 

atas tabel, sehingga informasi 

yang disajikan lebih jelas, 

sistematis, dan mudah 

dipahami siswa serta 

keterangan yang 

diperuntukkan bagi guru telah 

dihapus sehingga hanya 

petunjuk yang diperlukan 

siswa yang ditampilkan. 

 
Menyelaraskan kegiatan pada 

tahap Inquiry dengan video 

animasi dan menambahkan 

informasi durasi video 

sebagai petunjuk bagi siswa 

dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

 
Kegiatan pada tahap Inquiry 

telah disesuaikan dengan isi 

video animasi dan 

ditambahkan informasi durasi 

video untuk membantu siswa 

mengikuti bagian video yang 

berkaitan dengan kegiatan 

menemukan informasi. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

 
Menyesuaikan kegiatan pada 

tahap Questioning dengan isi 

video animasi serta 

memberikan petunjuk yang 

jelas agar siswa dapat 

mengikuti kegiatan secara 

mandiri. 

 
Kegiatan pada tahap 

Questioning telah disesuaikan 

dengan isi video animasi dan 

petunjuk kegiatan telah 

diperjelas sehingga siswa 

dapat mengikuti kegiatan 

menyusun pertanyaan secara 

mandiri. 

 
Menyelaraskan kegiatan pada 

tahap Learning Community 

dengan video animasi serta 

memperjelas petunjuk 

kegiatan diskusi kelompok 

agar siswa memahami 

aktivitas yang harus 

dilakukan. 

 
Kegiatan pada tahap Learning 

Community telah disesuaikan 

dengan isi video animasi dan 

petunjuk diskusi kelompok 

telah diperjelas sehingga siswa 

dapat memahami kegiatan 

yang harus dilakukan bersama 

kelompok. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

 
Menyelaraskan kegiatan pada 

tahap Modeling dengan 

penyelesaian masalah yang 

ditampilkan dalam video 

animasi serta menghapus 

keterangan yang 

diperuntukkan bagi guru. 

 
Kegiatan pada tahap Modeling 

telah disesuaikan dengan isi 

video animasi dan keterangan 

yang diperuntukkan bagi guru 

telah dihapus sehingga 

penyajian hanya memuat 

informasi yang dibutuhkan 

siswa dalam mengikuti 

kegiatan. 

 
Menyesuaikan kegiatan pada 

tahap Reflection dengan isi 

video animasi serta 

memberikan petunjuk yang 

jelas mengenai kegiatan 

refleksi yang harus dilakukan 

siswa. 

 
Kegiatan pada tahap 

Reflection telah disesuaikan 

dengan isi video animasi dan 

petunjuk refleksi telah 

diperjelas sehingga siswa 

dapat merefleksikan proses 
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Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

dan hasil pembelajaran dengan 

lebih terarah. 

 
Menyelaraskan kegiatan pada 

tahap Authentic Assessment 

dengan materi yang disajikan 

dalam video animasi serta 

memastikan petunjuk 

penilaian mudah dipahami 

oleh siswa. 

 
Kegiatan pada tahap Authentic 

Assessment telah disesuaikan 

dengan materi dalam video 

animasi dan petunjuk 

penilaian telah diperjelas 

sehingga siswa dapat 

mengerjakan soal evaluasi 

secara mandiri dan terarah. 
 

c) Revisi Ahli Bahasa 3 

Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari ahli bahasa, 

dilakukan beberapa perbaikan terhadap e-LKPD untuk 

meningkatkan keterbacaan, kejelasan, dan kesesuaian 

penggunaan bahasa dengan karakteristik siswa. Perbaikan 

dilakukan pada penggunaan kata dan kalimat dalam setiap 

komponen pembelajaran agar informasi dan petunjuk yang 

disajikan lebih komunikatif serta mudah dipahami oleh siswa 

SMP. Adapun hasil revisi berdasarkan saran dan masukan dari 

ahli bahasa disajikan pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.14 Hasil Revisi Ahli Bahasa 3 

Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

 
Menyesuaikan penggunaan 

kata ganti pada pertanyaan 

agar konsisten, komunikatif, 

dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SMP, 

dengan menggunakan kata 

‘kalian’ sebagai bentuk sapaan 

kepada siswa. 

 
Penggunaan kata ganti pada 

pertanyaan telah disesuaikan 

dengan mengganti kata ‘mu’ 

menjadi ‘kalian’ sehingga 

kalimat menjadi lebih 

komunikatif dan konsisten 

dengan sasaran pengguna e-

LKPD. 

 
Menyesuaikan penggunaan 

kata dan kalimat pada 

petunjuk kegiatan tahap 

Inquiry agar lebih 

komunikatif dan mudah 

dipahami oleh siswa SMP, 

serta menambahkan nomor 

 
Penggunaan kata dan kalimat 

pada petunjuk kegiatan tahap 

Inquiry telah disesuaikan agar 

lebih komunikatif dan mudah 

dipahami siswa. Kata ganti 

‘kalian’ digunakan secara 

konsisten dalam petunjuk 
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Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

pada setiap bagian jawaban 

untuk memudahkan siswa 

menuliskan informasi yang 

ditemukan secara sistematis. 

kegiatan, seperti pada kalimat 

‘Tulislah informasi yang 

kalian temukan!’. Selain itu, 

telah ditambahkan nomor 

pada setiap bagian jawaban 

sehingga siswa dapat 

menuliskan informasi yang 

ditemukan secara lebih 

terstruktur dan sistematis. 

 
Menyesuaikan penggunaan 

kata dan kalimat pada 

petunjuk kegiatan tahap 

Questioning agar lebih 

komunikatif dan mudah 

dipahami oleh siswa SMP, 

serta menambahkan nomor 

pada setiap pertanyaan dan 

jawaban agar siswa dapat 

menyusun dan menuliskan 

hasilnya secara sistematis. 

 
Penggunaan kata dan kalimat 

pada petunjuk kegiatan tahap 

Questioning telah disesuaikan 

agar lebih komunikatif dan 

mudah dipahami siswa. Kata 

ganti ‘kalian’ digunakan 

secara konsisten dalam 

petunjuk kegiatan, seperti 

pada kalimat ‘Tulislah 

pertanyaan kalian di bawah 

ini!’ ‘Tulislah jawaban kalian 

di bawah ini!’. Selain itu, telah 

ditambahkan nomor pada 

setiap bagian pertanyaan dan 

jawaban sehingga siswa dapat 

menuliskan pertanyaan 

beserta jawabannya secara 

lebih terstruktur dan 

sistematis. 
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Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

 
Memperbaiki petunjuk 

kegiatan pada tahap Learning 

Community agar lebih jelas 

dan mengarahkan siswa untuk 

mendiskusikan pertanyaan 

yang diajukan dalam video 

secara berkelompok. 

 
Petunjuk kegiatan pada tahap 

Learning Community telah 

diperbaiki dari ‘Tulislah 

pertanyaan yang diajukan Bu 

Dina, selanjutnya diskusikan 

bersama kelompokmu 

jawabannya’ menjadi ‘Tuliskan 

pertanyaan yang diajukan Bu 

Dina untuk didiskusikan bersama 

kelompok’ sehingga instruksi 

kegiatan lebih jelas dan 

mengarahkan siswa untuk 

berdiskusi serta bertukar 

pendapat dalam kelompok. 

 
Memperbaiki petunjuk 

pengerjaan pada tahap 

Modeling agar penggunaan 

kata ganti lebih konsisten dan 

sesuai dengan karakteristik 

 
Petunjuk pengerjaan pada tahap 

Modeling telah diperbaiki 

dengan mengganti penggunaan 

kata ganti ‘kamu’ menjadi 

‘kalian’ sehingga kalimat 
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Komentar dan Saran Ahli 

Bahasa 
Sesudah Revisi 

siswa SMP, khususnya dengan 

mengganti kata ‘kamu’ 

menjadi ‘kalian’. 

petunjuk lebih konsisten, 

komunikatif, dan mudah 

dipahami oleh siswa. 

Berdasarkan saran dan masukan dari ahli bahasa, dilakukan 

beberapa revisi terhadap e-LKPD dan video animasi. Revisi yang 

dilakukan meliputi perbaikan penggunaan kata pada setiap tahapan 

CTL, perubahan penulisan pada sampul menjadi e-LKPD dan 

penambahan keterangan pertemuan, perbaikan penulisan pada 

seluruh komponen CTL, penyelarasan pembahasan pada video 

animasi dengan isi e-LKPD, penghapusan keterangan yang 

diperuntukkan bagi guru pada setiap komponen, serta penyesuaian 

kata dan kalimat dengan karakteristik dan tingkat perkembangan 

bahasa siswa SMP. Hasil revisi tersebut disajikan pada tabel hasil 

revisi ahli bahasa, sedangkan tampilan hasil revisi secara lengkap 

disajikan pada Lampiran Halaman 336. 

Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari para 

validator, e-LKPD dan video animasi mengalami penyempurnaan pada 

aspek materi, media, dan bahasa. Perbaikan meliputi penyempurnaan 

tujuan pembelajaran, penerapan sintaks CTL, penyelarasan isi e-LKPD 

dengan video animasi, penyempurnaan soal berdasarkan indikator 

kemampuan pemecahan masalah, perbaikan tampilan dan ilustrasi, 

serta penyesuaian penggunaan bahasa dengan karakteristik siswa SMP. 

Hasil revisi tersebut menghasilkan e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL yang telah disesuaikan dengan saran 

dan masukan para validator. 
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b. Realisasi Produk 

1) Hasil Pengembangan E-LKPD 

Realisasi produk menghasilkan e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL pada materi Statistika kelas VIII. 

E-LKPD terdiri atas beberapa bagian, yaitu halaman sampul, tujuan 

pembelajaran, petunjuk penggunaan dan kegiatan pembelajaran. E-

LKPD juga dilengkapi QR Code yang terhubung dengan video 

animasi pembelajaran. Kegiatan pembelajaran disusun berdasarkan 

tahapan CTL dan soal-soal disusun berdasarkan indikator 

kemampuan pemecahan masalah. 

a) Halaman Sampul (Cover) 

Halaman sampul merupakan bagian awal e-LKPD yang 

memuat judul e-LKPD, materi Statistika, kelas VIII SMP, nama 

pengembang, kolom identitas siswa yang terdiri atas nama dan 

kelas, dan QR Code. Tampilan sampul menggunakan kombinasi 

warna, ilustrasi, ukuran huruf, dan tata letak yang telah disusun 

pada tahap perancangan. QR Code pada halaman sampul 

terhubung dengan video animasi pembelajaran. 



159 

 

  

 

 
Gambar 4.1 Desain Cover e-LKPD 

Gambar 4.1 memperlihatkan tampilan halaman sampul e-

LKPD yang telah dikembangkan. Halaman sampul terdiri atas 

elemen judul, identitas materi dan kelas, ilustrasi, nama 

pengembang, serta QR Code. Elemen-elemen tersebut disusun 

pada posisi yang telah ditentukan dalam rancangan tampilan e-

LKPD. 

b) Halaman Tujuan Pembelajaran dan Petunjuk Penggunaan 

Halaman tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan 

memuat tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan e-LKPD, 

serta langkah-langkah yang perlu dilakukan siswa selama 

menggunakan e-LKPD. Tujuan pembelajaran disusun 

berdasarkan materi Statistika dan kemampuan pemecahan 

masalah yang dikembangkan. Petunjuk penggunaan memuat 
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arahan untuk mengakses e-LKPD, membaca materi, mengikuti 

setiap kegiatan pembelajaran, mengakses video animasi melalui 

QR Code, mengerjakan aktivitas dan latihan, serta 

menyelesaikan evaluasi yang tersedia. 

 
Gambar 4.2 Desain Tujuan dan Petunjuk e-LKPD 

Gambar 4.2 menunjukkan tampilan halaman tujuan 

pembelajaran dan petunjuk penggunaan pada e-LKPD. Halaman 

tujuan pembelajaran menampilkan tujuan yang harus dicapai 

siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran. Sementara itu, 

halaman petunjuk penggunaan memuat langkah-langkah 

penggunaan e-LKPD secara berurutan, termasuk penggunaan 

QR Code untuk mengakses video animasi dan pengerjaan setiap 

kegiatan yang tersedia. 

c) Halaman Kegiatan Pembelajaran 

Halaman kegiatan pembelajaran merupakan bagian utama e-

LKPD yang memuat aktivitas berdasarkan tujuh tahapan 
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Contextual Teaching and Learning (CTL), yaitu konstruktivisme 

(constructivism), inkuiri (inquiry), bertanya (questioning), 

masyarakat belajar (learning community), pemodelan 

(modeling), refleksi (reflection), dan penilaian autentik 

(authentic assessment). Setiap tahapan disajikan dalam kegiatan 

yang berkaitan dengan materi Statistika dan permasalahan 

kontekstual. 

Seluruh kegiatan pembelajaran terintegrasi dengan video 

animasi yang dapat diakses melalui satu QR Code pada halaman 

sampul. Video animasi memuat permasalahan kontekstual, 

penyajian materi, kegiatan berdasarkan tahapan CTL, dan 

contoh penyelesaian soal berdasarkan indikator kemampuan 

pemecahan masalah. Pada bagian akhir kegiatan, e-LKPD 

memuat refleksi, latihan, dan evaluasi. Latihan dan evaluasi 

disusun berdasarkan empat indikator kemampuan pemecahan 

masalah, yaitu memahami masalah, merencanakan pemecahan, 

menyelesaikan sesuai rencana, dan memeriksa kembali hasil 

(looking back). Halaman kegiatan pembelajaran terdiri atas 

beberapa tahapan sebagai berikut. 
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Gambar 4.3 Desain Isi Konstruktivisme e-LKPD 

Gambar 4.3 menunjukkan tampilan halaman 

konstruktivisme pada e-LKPD. Halaman konstruktivisme 

merupakan kegiatan awal pembelajaran. Pada tahap ini, e-LKPD 

menyajikan data dalam bentuk diagram batang dan tabel yang 

berkaitan dengan materi Statistika. Siswa diarahkan untuk 

mengamati data tersebut dan menjawab pertanyaan yang 

tersedia berdasarkan hasil pengamatan. Kegiatan dilanjutkan 

dengan pengaitan hasil pengamatan dengan materi ukuran 

pemusatan data. 
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Gambar 4.4 Desain Isi Menemukan e-LKPD 

Gambar 4.4 menunjukkan tampilan halaman menemukan 

pada e-LKPD. Halaman ini memuat kegiatan pengamatan 

terhadap permasalahan kontekstual yang disajikan melalui video 

animasi. Setelah mengamati video, siswa diarahkan untuk 

menuliskan informasi penting yang diperoleh dan 

mengidentifikasi data yang diperlukan untuk menyelesaikan 

permasalahan pada kegiatan selanjutnya. 
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Gambar 4.5 Desain Isi Bertanya e-LKPD 

Gambar 4.5 menunjukkan tampilan halaman bertanya pada 

e-LKPD. Halaman ini memuat pertanyaan-pertanyaan yang 

berkaitan dengan permasalahan kontekstual pada video animasi 

dan materi Statistika. Pertanyaan disajikan secara bertahap, 

meliputi informasi yang diketahui, informasi yang ditanyakan, 

serta pertanyaan yang mengarahkan siswa pada langkah 

penyelesaian permasalahan. 
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Gambar 4.6 Desain Isi Masyarakat Belajar e-LKPD 

Gambar 4.6 menunjukkan tampilan halaman masyarakat 

belajar pada e-LKPD. Halaman ini memuat kegiatan diskusi 

kelompok yang berkaitan dengan permasalahan pada materi 

Statistika. Siswa diarahkan untuk mengerjakan permasalahan 

secara berkelompok, menuliskan hasil diskusi, serta 

menyampaikan hasil penyelesaian berdasarkan kegiatan yang 

telah dilakukan. 
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Gambar 4.7 Desain Isi Pemodelan e-LKPD 

Gambar 4.7 menunjukkan tampilan halaman pemodelan 

pada e-LKPD. Halaman ini terhubung dengan video animasi 

melalui QR Code yang terdapat pada halaman sampul. Video 

animasi memuat contoh penyelesaian permasalahan Statistika 

secara bertahap berdasarkan tahapan kemampuan pemecahan 

masalah, yaitu memahami masalah, merencanakan pemecahan, 

menyelesaikan sesuai rencana, dan memeriksa kembali hasil 

(looking back). Siswa kemudian diarahkan untuk menerapkan 

langkah penyelesaian tersebut pada permasalahan yang tersedia 

dalam e-LKPD. 
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Gambar 4.8 Desain Isi Refleksi e-LKPD 

Gambar 4.8 menunjukkan tampilan halaman refleksi pada e-

LKPD. Halaman ini memuat kegiatan siswa untuk menuliskan 

kesimpulan mengenai materi Statistika yang telah dipelajari 

serta menjawab pertanyaan refleksi berdasarkan kegiatan 

pembelajaran yang telah dilakukan. 
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Gambar 4.9 Desain Isi Refleksi e-LKPD 

Gambar 4.9 menunjukkan tampilan halaman penilaian 

autentik (authentic assessment) pada e-LKPD. Halaman ini 

memuat latihan dan evaluasi berupa permasalahan kontekstual 

pada materi Statistika. Soal disusun berdasarkan empat indikator 

kemampuan pemecahan masalah, yaitu memahami masalah, 

merencanakan pemecahan, menyelesaikan sesuai rencana, dan 

memeriksa kembali hasil (looking back). 

Berdasarkan uraian ketujuh komponen tersebut, kegiatan 

pembelajaran pada e-LKPD telah disusun sesuai dengan tahapan 

model Contextual Teaching and Learning (CTL), yaitu 

konstruktivisme, inkuiri, bertanya, masyarakat belajar, 

pemodelan, refleksi, dan penilaian autentik. Setiap komponen 

saling terintegrasi dengan video animasi sehingga membentuk 
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alur pembelajaran yang sistematis, kontekstual, dan berpusat 

pada siswa. Melalui kegiatan tersebut, siswa diharapkan dapat 

memahami konsep statistika dengan lebih baik serta 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah secara 

bertahap. 

2) Hasil Pengembangan Video Animasi 

Video animasi yang dikembangkan disusun sesuai dengan 

alur kegiatan pembelajaran pada e-LKPD dan berfungsi sebagai 

media pendukung yang membantu siswa memahami materi 

Statistika. Adapun komponen video animasi yang dikembangkan 

meliputi: 

a) Pembukaan video animasi menampilkan judul materi dan 

pengenalan cerita kontekstual yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Tampilan pembukaan video animasi dapat dilihat 

pada Gambar berikut. 

 
Gambar 4.10 Desain Pembukaan Video Animasi 
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Gambar 4.11 Desain Pembukaan Video Animasi 

Gambar 4.10 dan 4.11 menunjukkan tampilan pembukaan video 

animasi yang memuat judul “Ukuran Pemusatan dan Penyebaran 

Data” sebagai identitas materi pembelajaran. Pada bagian 

pembukaan juga ditampilkan cerita kontekstual tentang hasil 

panen kebun sekolah. Cerita menampilkan kegiatan siswa kelas 

VIII A SMP Harapan Bangsa yang mengikuti kegiatan panen 

sayuran di kebun sekolah. Video juga memperkenalkan Bu Dina 

sebagai guru matematika serta Rani, Bima, Siti, dan Andi 

sebagai tokoh siswa yang terlibat dalam cerita. 

b) Penyajian materi dalam video animasi disusun berdasarkan 

tahapan Contextual Teaching and Learning (CTL), yaitu 

konstruktivisme (constructivism), inkuiri (inquiry), bertanya 

(questioning), masyarakat belajar (learning community), dan 

pemodelan (modeling). Pada setiap tahapan, video memuat 

penjelasan materi, permasalahan kontekstual, pertanyaan, serta 

arahan kegiatan yang terhubung dengan aktivitas pada e-LKPD. 

Tampilan penyajian materi berdasarkan tahapan CTL dapat 

dilihat pada Gambar berikut. 
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Gambar 4.12 Desain Penyajian Video Animasi 

 
Gambar 4.13 Desain Penyajian Video Animasi 

 
Gambar 4.14 Desain Penyajian Video Animasi 

Gambar 4.12, 4.13, dan 4.14 menunjukkan penyajian materi dan 

aktivitas dalam video animasi yang mengikuti tahapan CTL. 

Setiap bagian menampilkan materi dan kegiatan yang sesuai 

dengan tahapan pembelajaran serta terhubung dengan aktivitas 

pada e-LKPD. 
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c) Penyelesaian Soal Berdasarkan Tahapan Kemampuan 

Pemecahan Masalah. Video animasi memuat contoh 

penyelesaian soal berdasarkan empat tahapan kemampuan 

pemecahan masalah, yaitu memahami masalah, merencanakan 

penyelesaian, menyelesaikan masalah sesuai rencana, dan 

memeriksa kembali hasil penyelesaian (looking back). Setiap 

tahapan ditampilkan secara berurutan dalam video melalui 

permasalahan Statistika yang disajikan pada cerita kontekstual. 

Tampilan penyelesaian soal berdasarkan tahapan kemampuan 

pemecahan masalah dapat dilihat pada Gambar berikut. 

 
Gambar 4.15 Desain Penyelesaian soal Video Animasi 

 
Gambar 4.16 Desain Penyelesaian soal Video Animasi 
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Gambar 4.17 Desain Penyelesaian soal Video Animasi 

 
Gambar 4.18 Desain Penyelesaian soal Video Animasi 

Gambar 4.15–4.18 menunjukkan contoh penyelesaian soal 

dalam video animasi yang disajikan berdasarkan tahapan 

kemampuan pemecahan masalah. Gambar 4.15 menampilkan 

tahap memahami masalah, Gambar 4.16 menampilkan tahap 

merencanakan penyelesaian, Gambar 4.17 menampilkan tahap 

menyelesaikan masalah sesuai rencana, dan Gambar 4.18 

menampilkan tahap memeriksa kembali hasil penyelesaian 

(looking back). 

d) Penutup Video Animasi, bagian penutup video animasi memuat 

kesimpulan materi dan arahan untuk melanjutkan kegiatan 
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pembelajaran pada e-LKPD. Tampilan penutup video animasi 

dapat dilihat pada Gambar berikut. 

 
Gambar 4.19 Desain Penutup Video Animasi 

Gambar 4.19 menunjukkan tampilan penutup video animasi 

yang memuat kesimpulan materi ukuran pemusatan dan 

penyebaran data. Pada bagian ini juga terdapat pesan motivasi 

dan arahan kepada siswa untuk melanjutkan kegiatan refleksi 

dan evaluasi pada e-LKPD. 

c. Validasi Produk 

Validasi produk dilakukan setelah produk awal berupa e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model Contextual 

Teaching and Learning (CTL) selesai dikembangkan. Validasi 

dilakukan oleh 9 validator, yang terdiri atas 3 ahli materi, 3 ahli media, 

dan 3 ahli bahasa. Setiap validator memberikan penilaian terhadap 

produk sesuai dengan bidang keahliannya menggunakan lembar validasi 

yang telah disiapkan. 

Hasil penilaian validator dianalisis menggunakan indeks validitas 

Aiken’s V untuk memperoleh nilai validitas setiap butir penilaian. 

Selanjutnya, hasil penilaian dihitung berdasarkan persentase kelayakan 
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sesuai dengan pedoman penskoran yang digunakan. Hasil analisis 

Aiken’s V dan persentase kelayakan kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Saran dan masukan yang 

diberikan oleh validator digunakan sebagai dasar dalam melakukan 

revisi terhadap produk. 

Berdasarkan hasil analisis validasi, e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL memperoleh hasil validasi pada aspek 

materi, media, dan bahasa. Hasil validasi dari masing-masing aspek 

disajikan secara rinci sebagai berikut. 

1) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh tiga orang validator ahli 

materi untuk menilai kelayakan e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL. Penilaian meliputi empat aspek, 

yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, penerapan model CTL, 

dan kemampuan pemecahan masalah. Hasil penilaian dari ketiga 

validator dianalisis menggunakan indeks validitas Aiken’s V. Hasil 

validasi ahli materi disajikan pada Tabel berikut. 

Tabel 4.15 Hasil Validasi Ahli Materi Aiken’s V 

Butir Validitas Aiken (V) Keterangan 

Butir 1 1,00 Tinggi 

Butir 2 1,00 Tinggi 

Butir 3 1,00 Tinggi 

Butir 4 1,00 Tinggi 

Butir 5 1,00 Tinggi 

Butir 6 1,00 Tinggi 

Butir 7 1,00 Tinggi 

Butir 8 1,00 Tinggi 

Butir 9 1,00 Tinggi 

Butir 10 1,00 Tinggi 

Butir 11 1,00 Tinggi 

Butir 12 1,00 Tinggi 
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Butir Validitas Aiken (V) Keterangan 

Butir 13 1,00 Tinggi 

Butir 14 1,00 Tinggi 

Butir 15 1,00 Tinggi 

Butir 16 1,00 Tinggi 

Butir 17 0,89 Tinggi 

Butir 18 0,89 Tinggi 

Butir 19 1,00 Tinggi 

Butir 20 1,00 Tinggi 

Butir 21 1,00 Tinggi 

Butir 22 1,00 Tinggi 

Butir 23 1,00 Tinggi 

Butir 24 1,00 Tinggi 

Butir 25 1,00 Tinggi 

Butir 26 1,00 Tinggi 

Butir 27 1,00 Tinggi 

Butir 28 1,00 Tinggi 

Butir 29 1,00 Tinggi 

Butir 30 1,00 Tinggi 

Butir 31 1,00 Tinggi 

Butir 32 1,00 Tinggi 

Butir 33 1,00 Tinggi 

Butir 34 1,00 Tinggi 

Butir 1-34 1,00 Tinggi 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi yang disajikan pada 

Tabel 4.15, diperoleh nilai indeks validitas Aiken’s V sebesar 1,00 

dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa setiap 

butir penilaian pada aspek materi memenuhi kriteria validitas. 

Selanjutnya, hasil penilaian validator dianalisis berdasarkan 

persentase kelayakan. Adapun hasil persentase kelayakan validasi 

ahli materi disajikan pada Tabel berikut. 

Tabel 4.16 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek 
Pemerolehan Skor 

Validator 1 Validator 2 Validator 3 

1. Kelayakan Isi 48 48 48 

2. 
Kelayakan 

Penyajian 
34 36 36 

3. 

Penilaian 

CTL dan 

Pemecahan 

Masalah 

52 52 52 
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No. Aspek 
Pemerolehan Skor 

Validator 1 Validator 2 Validator 3 

Jumlah 134 136 136 

Rata-rata 3,94 4 4 

STDEV 98,52 100 100 

Berdasarkan hasil perhitungan Validasi dilakukan oleh tiga 

ahli materi. Validator 1 menunjukkan nilai rata-rata (mean) sebesar 

3,94 dengan persentase kelayakan sebesar 98,52%, sedangkan 

Validator 2 menunjukkan nilai rata-rata (mean) sebesar 3,05 pada 

validasi pertama dan meningkat menjadi 4,00 dengan persentase 

kelayakan sebesar 100% setelah dilakukan revisi. Sementara itu, 

Validator 3 memperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 4,00 dengan 

persentase kelayakan sebesar 100%. 

2) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh tiga orang validator ahli 

media untuk menilai kelayakan tampilan e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL pada materi Statistika. 

Penilaian meliputi dua aspek, yaitu kelayakan kegrafikan e-LKPD 

yang mencakup ukuran e-LKPD, desain sampul (cover), dan desain 

isi, serta kelayakan kegrafikan video animasi yang meliputi 

kesesuaian isi materi, ilustrasi, dan tampilan video animasi. Hasil 

validasi ahli media disajikan dalam bentuk nilai indeks validitas 

Aiken’s V pada Tabel berikut. 

Tabel 4.17 Hasil Validasi Ahli Media Aiken’s V 

Butir Validitas Aiken (V) Keterangan 

Butir 1 0,89 Tinggi 

Butir 2 0,89 Tinggi 

Butir 3 1,00 Tinggi 

Butir 4 1,00 Tinggi 

Butir 5 0,89 Tinggi 
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Butir Validitas Aiken (V) Keterangan 

Butir 6 1,00 Tinggi 

Butir 7 0,89 Tinggi 

Butir 8 1,00 Tinggi 

Butir 9 1,00 Tinggi 

Butir 10 0,89 Tinggi 

Butir 11 1,00 Tinggi 

Butir 12 0,89 Tinggi 

Butir 13 1,00 Tinggi 

Butir 14 0,89 Tinggi 

Butir 15 0,89 Tinggi 

Butir 16 1,00 Tinggi 

Butir 17 1,00 Tinggi 

Butir 18 0,89 Tinggi 

Butir 19 0,78 Sedang 

Butir 20 0,89 Tinggi 

Butir 21 1,00 Tinggi 

Butir 22 1,00 Tinggi 

Butir 23 1,00 Tinggi 

Butir 24 0,89 Tinggi 

Butir 25 1,00 Tinggi 

Butir 26 1,00 Tinggi 

Butir 27 1,00 Tinggi 

Butir 28 1,00 Tinggi 

Butir 29 1,00 Tinggi 

Butir 30 1,00 Tinggi 

Butir 31 1,00 Tinggi 

Butir 32 1,00 Tinggi 

Butir 33 1,00 Tinggi 

Butir 34 0,89 Tinggi 

Butir 35 0,89 Tinggi 

Butir 36 1,00 Tinggi 

Butir 37 1,11 Tinggi 

Butir 1-37 0,96 Tinggi 

Berdasarkan hasil validasi ahli media yang disajikan pada 

Tabel 4.17, menunjukkan nilai indeks validitas Aiken’s V sebesar 

0,96 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

butir penilaian pada aspek media telah memenuhi kriteria validitas. 

Selanjutnya, hasil penilaian dari validator dianalisis berdasarkan 

persentase kelayakan. Hasil persentase kelayakan validasi ahli 

media selanjutnya disajikan pada tabel Tabel berikut. 
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Tabel 4.18 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek 
Pemerolehan Skor 

Validator 1 Validator 2 Validator 3 

1. 

Kelayakan 

Kegrafikan e-

LKPD 

107 102 102 

2. 

Kelayakan 

Kegrafikan 

Video 

Animasi 

38 40 40 

Jumlah 145 142 142 

Rata-rata 3,91 3,83 3,83 

STDEV 97,97 95,94 95,94 

Berdasarkan hasil perhitungan validasi oleh tiga ahli media, 

Validator 1 menunjukkan nilai rata-rata (mean) sebesar 3,91 dengan 

persentase kelayakan sebesar 97,97%. Validator 2 menunjukkan 

nilai rata-rata (mean) sebesar 3,05 pada validasi pertama, kemudian 

meningkat menjadi 3,83 dengan persentase kelayakan sebesar 

95,94% setelah dilakukan revisi. Sementara itu, Validator 3 

menunjukkan nilai rata-rata (mean) sebesar 3,83 dengan persentase 

kelayakan sebesar 95,94%. 

3) Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh tiga orang validator ahli 

bahasa untuk menilai kelayakan penggunaan bahasa pada e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL. Penilaian 

meliputi aspek kelayakan bahasa, yang mencakup penggunaan 

bahasa yang lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian 

bahasa dengan perkembangan siswa, kesesuaian dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik dan benar, serta ketepatan penggunaan 

istilah, simbol, dan ikon. Hasil validasi ahli bahasa disajikan dalam 

bentuk nilai indeks validitas Aiken’s V pada Tabel berikut. 
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Tabel 4.19 Hasil Validasi Ahli Bahasa Aiken’s V 

Butir Validitas Aiken (V) Keterangan 

Butir 1 0,89 Tinggi 

Butir 2 0,67 Sedang 

Butir 3 0,89 Tinggi 

Butir 4 0,78 Sedang 

Butir 5 1,00 Tinggi 

Butir 6 0,78 Sedang 

Butir 7 1,00 Tinggi 

Butir 8 1,00 Tinggi 

Butir 9 0,89 Tinggi 

Butir 10 0,89 Tinggi 

Butir 11 0,89 Tinggi 

Butir 12 1,00 Tinggi 

Butir 1-12 0,88 Tinggi 

Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa yang disajikan pada 

Tabel 4.19, menunjukkan nilai indeks validitas Aiken’s V sebesar 

0,88 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

butir penilaian pada aspek bahasa telah memenuhi kriteria validitas. 

Selanjutnya, hasil penilaian validator dianalisis berdasarkan 

persentase kelayakan. Adapun hasil persentase kelayakan validasi 

ahli bahasa disajikan pada Tabel berikut. 

Tabel 4.20 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek 
Pemerolehan Skor 

Validator 1 Validator 2 Validator 3 

1. 
Kelayakan 

Bahasa 
42 46 45 

Rata-rata 3,5 3,83 3,75 

STDEV 87,50 95,83 93,75 

Berdasarkan hasil perhitungan validasi oleh tiga ahli bahasa, 

diperoleh bahwa Validator 1 memperoleh nilai rata-rata (mean) 

sebesar 3,50 dengan persentase kelayakan 87,50%, Validator 2 

memperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 3,83 dengan persentase 

kelayakan 95,83%, dan Validator 3 memperoleh nilai rata-rata 

(mean) sebesar 3,75 dengan persentase kelayakan 93,75%. 
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4. Kepraktisan E-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan Model 

CTL untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP 

E-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL 

yang telah selesai divalidasi dan direvisi berdasarkan saran serta masukan 

dari para ahli selanjutnya diberikan kepada guru dan siswa kelas VIII untuk 

memperoleh respons terhadap produk yang dikembangkan. Pengumpulan 

respons dilakukan melalui angket guru dan angket siswa yang bertujuan 

untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap kualitas dan kemudahan 

penggunaan e-LKPD dalam proses pembelajaran. Angket respons tersebut 

mencakup beberapa aspek, yaitu tampilan dan ketertarikan, kemudahan 

penggunaan, isi dan aktivitas, keterkaitan dengan kemampuan pemecahan 

masalah, serta manfaat penggunaan e-LKPD dalam mendukung kegiatan 

pembelajaran Statistika. 

 
    Diagram 4.4 Persentase Angket Respon Guru dan Siswa 

Hasil angket respon menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL memperoleh persentase respons guru 

sebesar 95,55% dan respons siswa sebesar 87,83%. Berdasarkan kriteria 

kepraktisan, kedua persentase tersebut berada pada kategori Sangat Praktis. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan dapat 
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diterima dengan baik oleh guru dan siswa serta praktis digunakan dalam 

pembelajaran Statistika kelas VIII SMP. Respons guru menunjukkan bahwa 

e-LKPD dapat mendukung pelaksanaan pembelajaran dan mudah 

digunakan, sedangkan respons siswa menunjukkan bahwa e-LKPD 

memberikan pengalaman belajar yang menarik, mudah diikuti, dan 

membantu dalam memahami materi serta menyelesaikan aktivitas 

pembelajaran. Dengan demikian, e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi dengan model CTL memenuhi kriteria Sangat Praktis untuk 

digunakan sebagai bahan ajar pendukung dalam pembelajaran Statistika 

kelas VIII SMP. Uraian hasil analisis pada setiap aspek dan indikator 

disajikan secara rinci pada pembahasan berikut, sedangkan tabulasi data dan 

hasil perhitungan persentase secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 

Halaman 609 dan 610. 

a. Angket Respon Guru 

Angket respons guru diberikan kepada 3 orang guru Matematika 

di SMPN 2 Rejang Lebong untuk memperoleh penilaian terhadap 

kepraktisan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model CTL. Angket respons guru terdiri atas lima aspek, yaitu tampilan 

dan ketertarikan, kemudahan penggunaan, isi dan aktivitas, keterkaitan 

dengan kemampuan pemecahan masalah, serta manfaat. 

Penilaian guru mencakup tampilan e-LKPD dan video animasi, 

kemudahan penggunaan, isi dan aktivitas pembelajaran, keterkaitan 

dengan kemampuan pemecahan masalah matematis, serta manfaat 

produk. Hasil penilaian kemudian dianalisis untuk memperoleh 
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persentase dan kategori kepraktisan e-LKPD. Hasil respons guru 

disajikan pada Tabel berikut. 

 
Diagram 4.5 Persentase Angket Respon Guru 

 

Tabel 4.21 Hasil Analisis Angket Respon Guru 

No. 
Aspek yang 

dianalisis 
Persentase Kategori 

1. 
Tampilan dan 

Ketertarikan 
95,83% Sangat Praktis 

2. 
Kemudahan 

penggunaan 
96,67% Sangat Praktis 

3. Isi dan Aktivitas 95,56% Sangat Praktis 

4. 

Keterkaitan dengan 

Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

93,75% Sangat Praktis 

5. Manfaat 95,83% Sangat Praktis 

Berdasarkan Diagram 4.5 dan Tabel 4.21 hasil analisis angket 

respon guru terhadap e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL, seluruh aspek yang dinilai memperoleh kategori 

sangat praktis. Hasil rekapitulasi respons guru terhadap e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL, tingkat 

kepraktisan produk pada masing-masing aspek selanjutnya dijelaskan 

secara lebih rinci sebagai berikut. 
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1) Tampilan dan Ketertarikan 

Aspek tampilan dan ketertarikan memperoleh persentase 

sebesar 95,83% dengan kategori Sangat Praktis. Hasil analisis 

respons siswa menunjukkan bahwa tampilan e-LKPD, tata letak, 

serta video animasi telah disajikan dengan menarik dan sesuai untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh 

91,67% siswa yang menyatakan bahwa tampilan e-LKPD menarik 

perhatian dan sesuai digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, 

100% siswa menyatakan bahwa tampilan video animasi menarik 

perhatian. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tampilan e-LKPD dan 

video animasi yang dikembangkan mampu menarik perhatian siswa 

serta mendukung penyajian pembelajaran Statistika secara lebih 

menarik. 

2) Kemudahan Penggunaan 

Aspek tampilan dan ketertarikan memperoleh persentase 

sebesar 95,83% dengan kategori Sangat Praktis, sedangkan aspek 

kemudahan penggunaan memperoleh persentase sebesar 96,67% 

dengan kategori Sangat Praktis dan menjadi persentase tertinggi dari 

seluruh aspek. Hasil analisis respons guru menunjukkan bahwa 

tampilan e-LKPD, tata letak, animasi, keterbacaan teks, serta audio 

dan narasi pada video animasi telah disajikan dengan baik. Hal 

tersebut ditunjukkan oleh 100% guru yang menyatakan bahwa tata 

letak dalam e-LKPD tersusun dengan baik sehingga memudahkan 

penggunaannya, animasi dalam video mendukung penyampaian 
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materi, serta audio dan narasi pada video animasi terdengar jelas. 

Selanjutnya, 91,67% guru menyatakan bahwa huruf dan teks e-

LKPD mudah dibaca serta tulisan pada video animasi mudah dibaca. 

Dari aspek kemudahan penggunaan, hasil respons guru 

menunjukkan bahwa e-LKPD mudah digunakan dan diakses dalam 

proses pembelajaran. Integrasi QR Code memudahkan guru dalam 

mengakses video animasi dan sumber belajar, sedangkan penyajian 

kegiatan yang sistematis membantu guru dalam mengarahkan siswa 

selama proses pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-

LKPD dan video animasi yang dikembangkan memiliki tampilan 

yang menarik, tersusun dengan baik, mudah dibaca, serta mudah 

digunakan dan diakses sehingga dapat membantu guru dalam 

melaksanakan pembelajaran Statistika secara lebih terarah. 

3) Isi dan Aktivitas 

Aspek isi dan aktivitas memperoleh persentase sebesar 

95,56% dengan kategori Sangat Praktis. Berdasarkan respons guru, 

materi yang disajikan dalam e-LKPD dan video animasi telah sesuai 

dengan materi Statistika kelas VIII, disusun secara runtut dan 

sistematis, menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dipahami, 

serta dilengkapi contoh dan latihan yang mendukung pemahaman 

siswa. Hal tersebut ditunjukkan oleh 100% guru yang menyatakan 

bahwa materi dalam e-LKPD dan video animasi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran Statistika SMP, penyajian materi dalam video 

animasi runtut dan sistematis, bahasa yang digunakan jelas dan 
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mudah dipahami siswa, contoh dalam video animasi mendukung 

pemahaman materi, e-LKPD membantu siswa menghubungkan 

materi Statistika dengan materi sebelumnya, video animasi 

memfasilitasi siswa menemukan konsep secara mandiri, serta 

mendorong siswa untuk bertanya selama pembelajaran. Selanjutnya, 

91,67% guru menyatakan bahwa penyajian materi dalam e-LKPD 

runtut dan sistematis, latihan membantu siswa memahami materi, 

contoh penyelesaian masalah pada video animasi membantu siswa 

memahami cara menyelesaikan soal, serta e-LKPD memfasilitasi 

siswa melakukan refleksi terhadap pembelajaran. Sebesar 83,33% 

guru menyatakan bahwa e-LKPD dan video animasi mendorong 

siswa berdiskusi dan bekerja sama dalam kelompok serta latihan 

pada e-LKPD membantu guru menilai pemahaman siswa. Aktivitas 

pembelajaran dalam e-LKPD dan video animasi juga telah memuat 

komponen CTL, yaitu constructivism, inquiry, questioning, learning 

community, modeling, reflection, dan authentic assessment, 

sehingga dapat membantu guru melaksanakan pembelajaran 

Statistika secara kontekstual, sistematis, dan terarah. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa e-LKPD dan video animasi yang 

dikembangkan memiliki isi dan aktivitas pembelajaran yang sangat 

praktis serta mampu mendukung guru dalam melaksanakan 

pembelajaran Statistika sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

komponen CTL. 
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4) Keterkaitan dengan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Aspek keterkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah 

memperoleh persentase sebesar 93,75% dengan kategori Sangat 

Praktis. Hasil respons guru menunjukkan bahwa kegiatan dalam e-

LKPD dan video animasi telah mendukung siswa dalam melakukan 

tahapan pemecahan masalah, yaitu memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah, dan 

memeriksa kembali hasil. Hal tersebut ditunjukkan oleh 91,67% 

guru yang menyatakan bahwa video animasi membantu siswa 

memahami permasalahan yang diberikan, merencanakan 

penyelesaian masalah, serta memeriksa kembali hasil penyelesaian 

masalah. Selanjutnya, 100% guru menyatakan bahwa video animasi 

membantu siswa menyelesaikan soal pemecahan masalah. Dengan 

demikian, e-LKPD dan video animasi yang dikembangkan dapat 

membantu guru menyediakan aktivitas pembelajaran yang melatih 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa secara sistematis 

pada materi Statistika. 

5) Manfaat 

Aspek manfaat memperoleh persentase sebesar 95,83% dengan 

kategori Sangat Praktis. Hasil respons guru menunjukkan bahwa e-

LKPD dan video animasi bermanfaat dalam membantu siswa 

memahami materi, meningkatkan minat dan motivasi belajar, serta 

mendorong keaktifan dan kepercayaan diri siswa. Hal tersebut 

ditunjukkan oleh 91,67% guru yang menyatakan bahwa penggunaan 
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video animasi membantu dalam menyampaikan materi Statistika 

dan e-LKPD serta video animasi layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika. Selanjutnya, 100% guru menyatakan 

bahwa penggunaan e-LKPD dan video animasi membantu 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas serta 

meningkatkan minat, motivasi, keaktifan, dan kepercayaan diri 

siswa selama pembelajaran. Selain itu, e-LKPD dapat membantu 

guru dalam menyediakan bahan ajar yang lebih menarik, interaktif, 

dan kontekstual untuk mendukung pembelajaran Statistika. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD dan video animasi yang 

dikembangkan memberikan manfaat yang sangat baik, baik bagi 

siswa maupun guru, dalam mendukung terciptanya pembelajaran 

Statistika yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual. 

Secara keseluruhan, persentase kepraktisan pada setiap aspek 

berada pada rentang 93,75%–96,67% dengan kategori Sangat Praktis. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD dan video animasi yang 

dikembangkan memiliki tampilan yang baik, mudah digunakan, 

memiliki isi dan aktivitas yang sesuai, mendukung kemampuan 

pemecahan masalah, serta memberikan manfaat dalam pelaksanaan 

pembelajaran Statistika. Dengan demikian, e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL dinyatakan sangat praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran Statistika kelas VIII SMP. Hasil analisis 

angket respons guru secara lengkap disajikan pada Lampiran. 
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b. Angket Respon Siswa 

Analisis respon siswa dilakukan terhadap e-LKPD berbasis QR 

Code dan video animasi dengan model CTL yang telah dikembangkan. 

Data respon diperoleh melalui angket yang diberikan kepada 32 siswa 

kelas VIII SMPN 2 Rejang Lebong setelah menggunakan e-LKPD. 

Angket terdiri atas lima aspek, yaitu tampilan dan ketertarikan, 

kemudahan penggunaan, isi dan aktivitas, keterkaitan dengan 

kemampuan pemecahan masalah, serta manfaat. 

Hasil penilaian respons siswa pada setiap aspek dihitung dalam 

bentuk persentase dan dikategorikan berdasarkan kriteria kepraktisan. 

Adapun hasil analisis respon siswa disajikan pada Diagram dan Tabel 

berikut. 

 
Diagram 4.6 Persentase Angket Respon Siswa 

 

Tabel 4.22 Hasil Analisis Angket Respon Siswa 

No. 
Aspek yang 

dianalisis 
Persentase Kategori 

1. 
Tampilan dan 

Ketertarikan 
90,23% Sangat Praktis 

2. 
Kemudahan 

penggunaan 
88,59% Sangat Praktis 

3. Isi dan Aktivitas 87,24% Sangat Praktis 
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No. 
Aspek yang 

dianalisis 
Persentase Kategori 

4. 

Keterkaitan dengan 

Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

86,72% Sangat Praktis 

5. Manfaat 89,06% Sangat Praktis 

Berdasarkan Diagram 4.6 dan Tabel 4.22, hasil analisis angket 

respon guru terhadap e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL menunjukkan bahwa seluruh aspek yang dinilai 

memperoleh kategori Sangat Praktis. Tingkat kepraktisan produk pada 

masing-masing aspek selanjutnya diuraikan secara lebih rinci sebagai 

berikut. 

1) Tampilan dan Ketertarikan 

Aspek tampilan dan ketertarikan memperoleh persentase 

sebesar 90,23% dengan kategori Sangat Praktis dan merupakan 

persentase tertinggi dari seluruh aspek yang dinilai. Hasil respons 

siswa menunjukkan bahwa tampilan e-LKPD, tata letak, animasi, 

keterbacaan teks, dan audio yang disajikan mampu menarik 

perhatian siswa. Hal tersebut ditunjukkan oleh 90,63% siswa yang 

menyatakan bahwa tampilan e-LKPD menarik perhatian mereka 

untuk belajar dan 89,84% siswa menyatakan bahwa tampilan video 

animasi menarik perhatian mereka. Tampilan yang menarik 

membuat siswa lebih tertarik untuk membuka dan mengikuti 

kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam e-LKPD. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa e-LKPD dan video animasi yang 

dikembangkan memiliki tampilan yang menarik dan mampu 

meningkatkan ketertarikan siswa untuk mengikuti pembelajaran. 
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2) Kemudahan Penggunaan 

Aspek kemudahan penggunaan memperoleh persentase 

sebesar 88,59% dengan kategori Sangat Praktis. Hasil respons siswa 

menunjukkan bahwa e-LKPD dapat digunakan dengan mudah 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Petunjuk yang tersedia 

membantu siswa memahami langkah-langkah kegiatan 

pembelajaran, sedangkan QR Code memberikan kemudahan dalam 

mengakses video animasi dan materi pendukung yang tersedia 

dalam e-LKPD. Kemudahan dalam memahami petunjuk, mengikuti 

langkah-langkah kegiatan, serta mengakses video animasi dan 

materi pendukung membuat siswa dapat menggunakan e-LKPD 

secara lebih mudah dan mandiri selama proses pembelajaran. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan praktis 

dan mudah digunakan oleh siswa dalam mengikuti pembelajaran 

Statistika. 

3) Isi dan Aktivitas 

Aspek isi dan aktivitas memperoleh persentase sebesar 

87,24% dengan kategori Sangat Praktis. Respons siswa 

menunjukkan bahwa materi Statistika dan aktivitas yang terdapat 

dalam e-LKPD dapat dipahami dan diikuti dengan baik. Materi yang 

disajikan dalam e-LKPD dan video animasi telah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran Statistika, disusun secara runtut, menggunakan 

bahasa yang mudah dipahami, serta dilengkapi latihan dan contoh 

yang mendukung pemahaman siswa. Hal tersebut ditunjukkan oleh 
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84,38% siswa yang menyatakan bahwa materi dalam e-LKPD sesuai 

dengan tujuan pembelajaran Statistika dan 87,50% siswa 

menyatakan bahwa materi dalam video animasi sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Selanjutnya, 85,94% siswa menyatakan bahwa 

penyajian materi dalam e-LKPD disusun secara runtut sehingga 

mudah diikuti, sedangkan 87,50% siswa menyatakan bahwa 

penyajian materi dalam video animasi disusun secara runtut 

sehingga mudah dipahami. Dari aspek bahasa, 90,63% siswa 

menyatakan bahwa bahasa yang digunakan dalam e-LKPD mudah 

dipahami dan 92,97% siswa menyatakan bahwa bahasa dalam video 

animasi mudah dipahami. Selain itu, 83,59% siswa menyatakan 

bahwa latihan dalam e-LKPD membantu memahami materi 

Statistika dan 89,06% siswa menyatakan bahwa contoh yang 

diberikan dalam video animasi membantu memahami materi. 

Kegiatan yang disajikan secara bertahap memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengamati, berdiskusi, 

menemukan konsep, mengerjakan latihan, dan mengikuti kegiatan 

pembelajaran sesuai dengan model CTL. Sebesar 82,03% siswa 

menyatakan bahwa e-LKPD membantu menghubungkan materi 

Statistika dengan materi sebelumnya, 90,63% siswa menyatakan 

bahwa video animasi membantu menemukan konsep materi melalui 

kegiatan pembelajaran, dan 84,38% siswa menyatakan bahwa video 

animasi mendorong mereka untuk bertanya ketika mengalami 

kesulitan memahami materi. Selanjutnya, 85,94% siswa 
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menyatakan bahwa e-LKPD dan video animasi mendorong mereka 

berdiskusi dan bekerja sama dengan teman selama pembelajaran. 

Sebesar 89,06% siswa menyatakan bahwa contoh penyelesaian 

masalah pada video animasi membantu memahami cara 

menyelesaikan soal, 85,94% siswa menyatakan bahwa e-LKPD 

membantu merefleksikan kembali materi yang telah dipelajari, dan 

89,06% siswa menyatakan bahwa latihan pada e-LKPD membantu 

mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi. 

Dengan demikian, isi dan aktivitas dalam e-LKPD dan video 

animasi telah disajikan secara sistematis, bertahap, dan mudah 

dipahami serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengamati, berdiskusi, menemukan konsep, mengerjakan latihan, 

menyelesaikan masalah, dan melakukan refleksi sesuai dengan 

model CTL. 

4) Keterkaitan dengan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Aspek keterkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah 

memperoleh persentase sebesar 86,72% dengan kategori Sangat 

Praktis. Hasil respons siswa menunjukkan bahwa kegiatan yang 

tersedia dalam e-LKPD memberikan pengalaman dalam 

menyelesaikan permasalahan melalui tahapan memahami masalah, 

merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah, dan 

memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Hal tersebut ditunjukkan 

oleh 89,06% siswa yang menyatakan bahwa video animasi 

membantu memahami informasi yang terdapat pada soal, 85,16% 
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siswa menyatakan bahwa video animasi membantu menentukan 

langkah penyelesaian soal, 88,28% siswa menyatakan bahwa video 

animasi membantu menyelesaikan soal pemecahan masalah dengan 

lebih baik, dan 84,38% siswa menyatakan bahwa video animasi 

membantu memeriksa kembali jawaban yang telah dikerjakan. 

Permasalahan yang disajikan dalam konteks yang dekat dengan 

kehidupan siswa juga membantu mereka menghubungkan materi 

Statistika dengan situasi nyata. Dengan demikian, e-LKPD dan 

video animasi yang dikembangkan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang kontekstual sekaligus mendukung siswa dalam melatih 

kemampuan pemecahan masalah secara sistematis melalui tahapan 

memahami masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan 

masalah, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

5) Manfaat 

Aspek manfaat memperoleh persentase sebesar 89,06% 

dengan kategori Sangat Praktis. Hasil respons siswa menunjukkan 

bahwa penggunaan e-LKPD memberikan manfaat dalam membantu 

memahami materi Statistika dan mengikuti kegiatan pembelajaran 

dengan lebih menarik. Hal tersebut ditunjukkan oleh 88,28% siswa 

yang menyatakan bahwa penggunaan video animasi membantu 

memahami materi Statistika, 89,06% siswa menyatakan bahwa 

penggunaan e-LKPD dan video animasi meningkatkan minat dan 

motivasi untuk belajar matematika, serta 87,50% siswa menyatakan 

bahwa penggunaan e-LKPD dan video animasi membuat mereka 
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lebih aktif dan percaya diri dalam mengikuti pembelajaran serta 

menyelesaikan soal Statistika. Selain itu, 91,41% siswa menyatakan 

bahwa e-LKPD dan video animasi layak digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Video animasi dan QR Code memberikan 

pengalaman belajar yang berbeda, sedangkan aktivitas yang tersedia 

mendorong siswa untuk lebih aktif dalam belajar serta 

meningkatkan kepercayaan diri dalam menyelesaikan tugas dan 

permasalahan yang diberikan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-

LKPD dan video animasi yang dikembangkan memberikan manfaat 

yang sangat baik dalam mendukung pemahaman materi, 

meningkatkan minat dan motivasi belajar, mendorong keaktifan 

serta kepercayaan diri siswa, dan menciptakan pengalaman 

pembelajaran Statistika yang lebih menarik. 

Secara keseluruhan, persentase respons siswa pada setiap aspek 

berada pada rentang 86,72%–90,23% dengan kategori Sangat Praktis. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis QR Code dan 

video animasi dengan model CTL memiliki tampilan yang menarik, 

mudah digunakan, memiliki isi dan aktivitas yang dapat dipahami, 

mendukung kemampuan pemecahan masalah, serta memberikan 

manfaat dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, berdasarkan 

respons siswa, e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model CTL memenuhi kriteria kepraktisan dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran Statistika kelas VIII SMP. Hasil analisis respons siswa 

secara lengkap disajikan pada Lampiran. 
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B. Pembahasan 

1. Kebutuhan Pengembangan E-LKPD Berbasis QR Code dan Video Animasi 

dengan Model CTL untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Siswa SMP 

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal yang penting dalam 

penelitian pengembangan karena memberikan gambaran mengenai kondisi 

pembelajaran serta kebutuhan guru dan siswa terhadap produk yang akan 

dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di SMPN 2 Rejang 

Lebong, diketahui bahwa guru dan siswa memiliki kebutuhan yang tinggi 

terhadap bahan ajar yang dapat mendukung pembelajaran matematika 

secara lebih interaktif, kontekstual, dan memanfaatkan teknologi. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran perlu dikembangkan tidak hanya sebagai sumber 

penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana yang dapat mengarahkan 

siswa untuk aktif dalam memahami konsep, melakukan aktivitas 

pembelajaran, dan menyelesaikan permasalahan matematika. 

Hasil analisis kebutuhan tersebut menjadi dasar dalam menentukan 

karakteristik produk yang dikembangkan, yaitu e-LKPD berbasis Quick 

Response Code (QR Code) dan video animasi dengan model Contextual 

Teaching and Learning (CTL). Pemilihan e-LKPD didasarkan pada 

kebutuhan terhadap bahan ajar elektronik yang dapat mengintegrasikan 

materi, aktivitas pembelajaran, dan media pendukung dalam satu kesatuan. 

Sementara itu, penggunaan QR Code dan video animasi dipilih untuk 
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mendukung penyajian pembelajaran yang lebih interaktif serta memberikan 

kemudahan kepada siswa dalam mengakses media pembelajaran. 

Kebutuhan guru terhadap penerapan model CTL menunjukkan 

bahwa pembelajaran matematika perlu dikaitkan dengan situasi yang dekat 

dengan kehidupan siswa. CTL menekankan keterkaitan antara materi yang 

dipelajari dengan konteks kehidupan nyata sehingga siswa dapat 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna.66 Dalam 

pembelajaran statistika, penerapan pendekatan tersebut menjadi relevan 

karena materi dapat dikaitkan dengan berbagai data yang ditemukan dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, hasil analisis kebutuhan menjadi 

dasar pemilihan CTL dalam pengembangan e-LKPD. 

Penerapan CTL dalam produk dikembangkan melalui tujuh 

komponen, yaitu constructivism, inquiry, questioning, learning community, 

modeling, reflection, dan authentic assessment. Komponen tersebut tidak 

hanya dicantumkan secara teoritis, tetapi diintegrasikan ke dalam aktivitas 

yang dilakukan siswa selama menggunakan e-LKPD. Dengan demikian, 

CTL menjadi landasan dalam penyusunan kegiatan pembelajaran, bukan 

sekadar menjadi pendekatan yang tercantum dalam produk. 

Komponen pertama, yaitu constructivism, diwujudkan melalui 

pertanyaan pemantik dan aktivitas awal yang menghubungkan pengetahuan 

atau pengalaman siswa dengan materi statistika yang akan dipelajari. 

Kegiatan tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengingat 

kembali pengetahuan yang telah dimiliki dan menghubungkannya dengan 

 
66 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif: Konsep, Landasan, dan 

Implementasinya pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) (Jakarta: Kencana, 2010). 



198 

 

  

 

konsep baru. Hal ini sesuai dengan prinsip konstruktivisme yang 

memandang bahwa pengetahuan dibangun oleh siswa melalui pengalaman 

dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.67 

Komponen kedua, yaitu inquiry, diwujudkan melalui aktivitas yang 

mengarahkan siswa untuk mengamati, mengidentifikasi, mengumpulkan, 

dan menganalisis informasi atau data. Siswa tidak langsung diberikan 

konsep secara keseluruhan, tetapi diarahkan untuk melakukan proses 

penyelidikan sehingga dapat menemukan hubungan dan konsep statistika 

melalui aktivitas yang dilakukan. Penerapan inquiry tersebut mendukung 

karakteristik pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pelaku aktif 

dalam menemukan pengetahuan. 

Komponen ketiga, yaitu questioning, diwujudkan melalui 

pertanyaan yang terdapat dalam video animasi dan e-LKPD. Pertanyaan 

dirancang untuk membantu siswa memahami permasalahan, 

mengidentifikasi informasi yang diketahui, menentukan hal yang 

ditanyakan, serta memikirkan strategi yang dapat digunakan untuk 

menyelesaikan masalah. Dengan demikian, kegiatan bertanya tidak hanya 

berfungsi untuk menguji pemahaman siswa, tetapi juga menjadi bagian dari 

proses mengarahkan siswa dalam berpikir dan memecahkan masalah. 

Komponen keempat, yaitu learning community, diwujudkan melalui 

kegiatan diskusi kelompok. Siswa bekerja dalam kelompok secara 

heterogen untuk bertukar pendapat, memberikan tanggapan, menyelesaikan 

aktivitas, dan mempresentasikan hasil pekerjaan. Kegiatan tersebut 

 
67 Rusman, Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru, ed. 2 

(Jakarta: Rajawali Pers, 2018). 
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memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui interaksi 

dengan teman sebaya. Melalui learning community, siswa tidak hanya 

memperoleh informasi dari guru, tetapi juga dapat membangun pemahaman 

melalui proses berbagi pengetahuan dan pengalaman dengan anggota 

kelompok. 

Komponen kelima, yaitu modeling, diwujudkan melalui video 

animasi yang dapat diakses menggunakan QR Code. Video tersebut 

menyajikan permasalahan dan contoh penyelesaian masalah statistika 

secara bertahap. Keberadaan video sebagai model memberikan gambaran 

kepada siswa mengenai cara memahami permasalahan dan menerapkan 

langkah penyelesaian. Dengan demikian, video animasi memiliki fungsi 

pedagogis dalam mendukung proses pembelajaran, bukan hanya sebagai 

media visual untuk menarik perhatian siswa. 

Komponen keenam, yaitu reflection, diwujudkan pada akhir 

kegiatan pembelajaran melalui aktivitas menyimpulkan materi dan 

menuliskan pemahaman yang diperoleh siswa. Melalui kegiatan refleksi, 

siswa diberikan kesempatan untuk melihat kembali proses pembelajaran 

yang telah dilakukan, mengetahui konsep yang telah dipahami, serta 

menyadari kesulitan yang masih dialami. Kegiatan ini penting karena 

pembelajaran tidak hanya berakhir pada penyelesaian soal, tetapi juga 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengevaluasi pengalaman 

belajarnya. 

Komponen ketujuh, yaitu authentic assessment, diwujudkan melalui 

penilaian terhadap proses dan hasil aktivitas nyata siswa selama 
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pembelajaran. Penilaian tidak hanya dilakukan berdasarkan jawaban akhir 

atau tes tertulis, tetapi juga memperhatikan keterlibatan siswa dalam 

diskusi, proses penyelidikan, kemampuan menyelesaikan masalah, hasil 

pekerjaan, dan kemampuan menyampaikan hasil. Penerapan penilaian 

autentik tersebut memungkinkan guru memperoleh gambaran yang lebih 

menyeluruh mengenai proses dan kemampuan siswa selama pembelajaran. 

Selain kebutuhan terhadap CTL, hasil analisis kebutuhan juga 

menunjukkan bahwa guru dan siswa membutuhkan bahan ajar yang 

memanfaatkan teknologi. Kondisi tersebut menjadi dasar penggunaan e-

LKPD sebagai bentuk bahan ajar yang dikembangkan. E-LKPD 

memungkinkan penyajian materi dan aktivitas pembelajaran dalam format 

elektronik sehingga dapat dipadukan dengan berbagai media pendukung. 

Penggunaan bahan ajar elektronik juga memberikan alternatif terhadap 

penggunaan LKPD dalam bentuk cetak yang selama ini lebih banyak 

digunakan. 

Integrasi QR Code dalam e-LKPD menjadi salah satu bentuk 

pemanfaatan teknologi yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. QR 

Code digunakan sebagai penghubung menuju video animasi sehingga siswa 

dapat mengakses media pendukung secara langsung melalui perangkat yang 

tersedia. Dengan fungsi tersebut, QR Code tidak hanya menjadi unsur 

tambahan dalam tampilan e-LKPD, tetapi memiliki fungsi dalam 

menghubungkan aktivitas pada e-LKPD dengan sumber belajar berbentuk 

video. 
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Penggunaan QR Code dalam bahan ajar matematika juga memiliki 

dukungan dari penelitian terdahulu. Harahap dan Mailani mengembangkan 

e-LKPD berbasis QR Code melalui model Problem Based Learning dan 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai 

bahan ajar untuk mendukung aktivitas pembelajaran.68 Sementara itu, 

Baheroh dkk. menunjukkan bahwa penggunaan QR Code pada LKS 

matematika dapat memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman 

siswa.69 Temuan tersebut memperkuat bahwa QR Code dapat digunakan 

sebagai salah satu alternatif teknologi pendukung dalam pengembangan 

bahan ajar matematika. 

Kebutuhan terhadap video animasi juga menjadi pertimbangan 

dalam pengembangan produk. Video animasi digunakan untuk menyajikan 

materi dan permasalahan secara visual sehingga dapat membantu siswa 

memperoleh gambaran mengenai situasi yang sedang dipelajari. Dalam 

produk yang dikembangkan, video animasi tidak berdiri sendiri, tetapi 

terintegrasi dengan aktivitas e-LKPD. Video digunakan untuk memberikan 

stimulus, menyajikan permasalahan kontekstual, memberikan contoh 

penyelesaian, dan mendukung komponen modeling dalam CTL. 

Integrasi video animasi dengan e-LKPD juga memberikan 

keterkaitan antara media dan aktivitas pembelajaran. Setelah mengakses 

 
68 Nahdah Faizah Harahap dan Elvi Mailani, Pengembangan E-LKPD Berbasis QR-Code 

melalui Model Problem Based Learning pada Materi Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Handayani PGSD FIP UNIMED 14, no. 2 (2023): 39–52. 
69 Eroh Baheroh, Elprida Yanti, Mila Waty Sihombing, Elsa Rosania Nabilla, Imas Masliah, 

dan Eli Mulyani, Analisis Efektivitas Penggunaan QR Code pada LKS Matematika terhadap 

Pemahaman Pembelajaran Siswa SDN Serang 3, Jurnal Inovasi dan Teknologi Pendidikan 4, no. 1 

(2025): 1–17. 
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video melalui QR Code, siswa tidak hanya diminta untuk menonton, tetapi 

diarahkan untuk menjawab pertanyaan, mengidentifikasi informasi, 

berdiskusi, dan menyelesaikan aktivitas pada e-LKPD. Dengan demikian, 

penggunaan video animasi memiliki fungsi yang langsung berkaitan dengan 

pencapaian tujuan pembelajaran dan tidak hanya digunakan sebagai media 

pelengkap. 

Kebutuhan terhadap kemampuan pemecahan masalah juga menjadi 

salah satu dasar penting dalam pengembangan produk. Hasil analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran perlu memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk menyelesaikan masalah matematika secara 

sistematis. Hal tersebut menjadi pertimbangan dalam penyusunan aktivitas 

e-LKPD agar siswa tidak hanya memperoleh latihan menghitung, tetapi 

juga dilatih untuk memahami permasalahan, menentukan strategi, 

melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

Aktivitas pemecahan masalah dalam e-LKPD disusun berdasarkan 

tahapan Polya, yaitu memahami masalah, merencanakan penyelesaian, 

melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali. Pengintegrasian tahapan 

tersebut ke dalam kegiatan e-LKPD memungkinkan siswa memperoleh 

pengalaman menyelesaikan masalah secara bertahap. Aktivitas tersebut juga 

memiliki keterkaitan dengan komponen CTL, terutama constructivism, 

inquiry, dan questioning, karena siswa diarahkan untuk menghubungkan 

pengetahuan awal, menyelidiki informasi, dan menjawab pertanyaan yang 

membantu proses penyelesaian masalah. 
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Kebutuhan terhadap fungsi LKPD juga menunjukkan bahwa bahan 

ajar masih diperlukan untuk memberikan arahan kepada siswa selama 

proses pembelajaran. Namun, LKPD yang dibutuhkan tidak hanya berisi 

materi dan kumpulan soal, tetapi perlu menyediakan aktivitas yang 

memungkinkan siswa menemukan konsep, berdiskusi, mengolah informasi, 

dan menyelesaikan permasalahan. Oleh karena itu, e-LKPD dalam 

penelitian ini dirancang sebagai bahan ajar yang menggabungkan materi 

statistika, aktivitas CTL, media video animasi, QR Code, dan kegiatan 

pemecahan masalah. 

Jika dibandingkan antara kebutuhan guru dan siswa, terdapat 

kesamaan dan perbedaan dalam penekanannya. Guru lebih menekankan 

kebutuhan terhadap pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan 

pengembangan kemampuan pemecahan masalah, sedangkan siswa 

menunjukkan kebutuhan terhadap bahan ajar elektronik dan pemanfaatan 

teknologi pembelajaran. Perbedaan tersebut menjadi pertimbangan dalam 

merancang produk yang mampu mengakomodasi kebutuhan pedagogis 

sekaligus kebutuhan teknologi. Aspek pedagogis diwujudkan melalui CTL 

dan aktivitas pemecahan masalah, sedangkan aspek teknologi diwujudkan 

melalui e-LKPD, QR Code, dan video animasi. 

Hasil analisis kebutuhan tersebut juga memperlihatkan bahwa 

masing-masing komponen dalam produk memiliki keterkaitan dan fungsi 

yang saling mendukung. CTL menjadi dasar dalam penyusunan kegiatan 

pembelajaran, e-LKPD menjadi wadah utama aktivitas siswa, QR Code 

menjadi penghubung menuju video animasi, video animasi mendukung 
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kegiatan modeling dan memberikan stimulus pembelajaran, sedangkan 

aktivitas pemecahan masalah mengarahkan siswa untuk menerapkan 

pengetahuan dalam menyelesaikan permasalahan statistika. Integrasi 

tersebut menjadikan produk tidak hanya berorientasi pada penggunaan 

teknologi, tetapi juga pada pencapaian tujuan pembelajaran. 

Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan memberikan dasar yang 

kuat bagi pengembangan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL. Kebutuhan guru terhadap pembelajaran yang 

kontekstual diakomodasi melalui tujuh komponen CTL, yaitu 

constructivism, inquiry, questioning, learning community, modeling, 

reflection, dan authentic assessment. Kebutuhan siswa terhadap bahan ajar 

elektronik dan pemanfaatan teknologi diakomodasi melalui integrasi e-

LKPD, QR Code, dan video animasi. Sementara itu, kebutuhan terhadap 

kemampuan pemecahan masalah diwujudkan melalui aktivitas yang 

disusun berdasarkan tahapan pemecahan masalah. 

Oleh karena itu, hasil analisis kebutuhan tidak hanya berfungsi 

untuk menunjukkan adanya kebutuhan terhadap produk, tetapi juga menjadi 

dasar dalam menentukan karakteristik, isi, media, pendekatan, dan aktivitas 

pembelajaran dalam e-LKPD yang dikembangkan. Integrasi e-LKPD, QR 

Code, video animasi, CTL, dan aktivitas pemecahan masalah diharapkan 

dapat menghasilkan bahan ajar yang sesuai dengan kondisi pembelajaran 

serta memberikan pengalaman belajar matematika yang lebih kontekstual, 

interaktif, dan bermakna bagi siswa. 
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Pembahasan mengenai kebutuhan terhadap QR Code dalam 

pengembangan e-LKPD juga diperkuat oleh beberapa penelitian terdahulu. 

Sabdarifanti et al. mengembangkan QR-Coded Geometry Cards sebagai 

media pembelajaran matematika pada materi bangun datar. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan layak, 

praktis, dan efektif dalam mendukung hasil belajar matematika siswa 

sekolah dasar.70 Temuan tersebut memperkuat hasil analisis kebutuhan 

dalam penelitian ini bahwa QR Code dapat dimanfaatkan sebagai teknologi 

pendukung pembelajaran matematika. Meskipun demikian, terdapat 

perbedaan pada bentuk produk dan karakteristik pengguna. Penelitian 

Sabdarifanti et al. menggunakan kartu geometri berbasis QR Code pada 

jenjang sekolah dasar, sedangkan penelitian ini mengintegrasikan QR Code 

ke dalam e-LKPD yang dilengkapi video animasi dengan model CTL pada 

materi statistika untuk siswa kelas VIII SMP. 

Hasil tersebut juga sejalan dengan penelitian Astrid et al. yang 

mengkaji efektivitas penggunaan QR Code sebagai teknik evaluasi dalam 

pembelajaran matematika. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

pemanfaatan QR Code memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan 

berpikir kreatif matematis dan kemandirian belajar siswa.71 Penelitian 

tersebut memberikan dukungan bahwa pemanfaatan QR Code dalam 

pembelajaran matematika tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk 

 
70 T. Sabdarifanti, F. M. Firdaus, dan S. E. Wibowo, Using QR-Coded Geometry Cards to 

Improve Elementary School Students' Mathematics Learning Outcomes, Jurnal Pedagogi dan 

Pembelajaran 8, no. 1 (2025): 82–93. 
71 Fauziyah Astrid, Rully Indrawan, dan Rahayu Kariadinata, Efektivitas Teknik Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan Aplikasi QR Code terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

dan Kemandirian Belajar Siswa, Pasundan Journal of Mathematics Education 9, no. 1 (2020). 
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mengakses informasi, tetapi juga dapat digunakan untuk mendukung 

aktivitas pembelajaran yang melibatkan siswa secara lebih aktif. Dalam 

penelitian ini, fungsi tersebut dikembangkan lebih lanjut dengan 

menjadikan QR Code sebagai penghubung antara e-LKPD dan video 

animasi yang digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran. 

Penelitian Harahap dan Mailani juga memiliki keterkaitan yang kuat 

dengan pengembangan produk dalam penelitian ini. Harahap dan Mailani 

mengembangkan e-LKPD berbasis QR Code melalui model Problem Based 

Learning pada materi bangun datar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

produk yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan serta praktis dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran.72 Persamaan tersebut 

memperlihatkan bahwa e-LKPD dan QR Code dapat diintegrasikan menjadi 

bahan ajar digital yang mendukung aktivitas siswa. Perbedaannya terletak 

pada model pembelajaran dan karakteristik materi. Penelitian Harahap dan 

Mailani menggunakan Problem Based Learning, sedangkan penelitian ini 

menggunakan CTL yang mengarahkan siswa untuk menghubungkan materi 

statistika dengan konteks kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, 

penelitian Harahap dan Mailani memberikan landasan empiris bagi 

penggunaan e-LKPD berbasis QR Code, sedangkan penelitian ini 

mengembangkan integrasi tersebut dengan pendekatan CTL dan video 

animasi. 

 
72 Nahdah Faizah Harahap dan Elvi Mailani, Pengembangan E-LKPD Berbasis QR-Code 

Melalui Model Problem Based Learning pada Materi Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Handayani PGSD FIP UNIMED 14, no. 2 (2023). 
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Kebutuhan terhadap e-LKPD yang dilengkapi video animasi juga 

didukung oleh penelitian Margaretha et al. yang mengembangkan e-LKPD 

berbasis STEM berbantuan video animasi untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis siswa SMA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran.73 Penelitian tersebut memperkuat bahwa video animasi dapat 

diintegrasikan ke dalam e-LKPD untuk mendukung penyajian pembelajaran 

matematika secara lebih menarik dan membantu siswa dalam memahami 

materi. Perbedaannya terletak pada pendekatan pembelajaran, jenjang 

pendidikan, dan kemampuan yang dikembangkan. Penelitian Margaretha et 

al. menggunakan pendekatan STEM pada siswa SMA dengan fokus 

kemampuan berpikir kritis, sedangkan penelitian ini menggunakan model 

CTL pada siswa SMP dan mengarahkan aktivitas pembelajaran pada 

kemampuan pemecahan masalah matematis. 

Penggunaan video animasi dalam pembelajaran matematika juga 

diperkuat oleh penelitian Hidayah dan Amelia yang menganalisis efektivitas 

pembelajaran menggunakan video animasi dan LKPD pada materi 

persamaan garis lurus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

video animasi dan LKPD lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.74 

Temuan tersebut memperkuat hasil analisis kebutuhan bahwa video animasi 

 
73 L. Margaretha, F. T. Pasaribu, dan Y. Ramalisa, Pengembangan E-LKPD Berbasis STEM 

Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA, Jurnal 

Pendidikan MIPA 14, no. 1 (2024): 90–98. 
74 Wanda Gita Hidayah dan Sindi Amelia, Efektivitas Pembelajaran Persamaan Garis Lurus 

dengan Media Video Animasi dan LKPD Siswa Kelas VIII, Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (2023): 39–46. 
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dapat menjadi media pendukung yang membantu menyajikan materi dan 

permasalahan matematika dengan cara yang lebih menarik. Dalam 

penelitian ini, penggunaan video animasi dikembangkan lebih lanjut dengan 

mengintegrasikannya ke dalam e-LKPD melalui QR Code sehingga video 

tidak berdiri sendiri, tetapi memiliki keterkaitan langsung dengan aktivitas 

pembelajaran yang dilakukan siswa. 

Selain itu, penelitian Baheroh et al. mengenai penggunaan QR Code 

pada LKS matematika juga memperkuat relevansi pemanfaatan teknologi 

tersebut. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan QR Code 

pada LKS matematika memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman 

pembelajaran siswa.75 Temuan tersebut menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi digital dalam bahan ajar dapat memberikan alternatif penyajian 

pembelajaran yang lebih interaktif. Dalam penelitian ini, pemanfaatan QR 

Code diarahkan untuk memberikan akses terhadap video animasi yang 

berisi permasalahan, penjelasan, dan contoh penyelesaian yang berkaitan 

dengan aktivitas pada e-LKPD. 

Jika dikaitkan dengan kebutuhan terhadap kemampuan pemecahan 

masalah, penelitian-penelitian terdahulu tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan teknologi digital dalam bahan ajar dapat mendukung berbagai 

kemampuan matematis siswa. Namun, penelitian terdahulu memiliki fokus 

kemampuan yang berbeda-beda, seperti hasil belajar, pemahaman 

pembelajaran, berpikir kreatif, kemandirian belajar, dan berpikir kritis. 

 
75 Eroh Baheroh, Elprida Yanti, Mila Waty Sihombing, Elsa Rosania Nabilla, Imas Masliah, 

dan Eli Mulyani, Analisis Efektivitas Penggunaan QR Code pada LKS Matematika terhadap 

Pemahaman Pembelajaran Siswa SDN Serang 3, Jurnal Inovasi dan Teknologi Pendidikan 4, no. 1 

(2025): 1–17. 
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Penelitian Harahap dan Mailani memang mengembangkan e-LKPD 

berbasis QR Code melalui model Problem Based Learning, tetapi produk 

tersebut dikembangkan pada materi bangun datar dan jenjang sekolah dasar. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya ruang untuk mengembangkan bahan 

ajar yang mengintegrasikan teknologi digital dengan pendekatan 

pembelajaran kontekstual serta secara khusus diarahkan pada kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa SMP. 

Dengan demikian, penelitian terdahulu memberikan dukungan 

terhadap masing-masing komponen yang digunakan dalam penelitian ini. 

Penelitian Sabdarifanti et al., Astrid et al., Harahap dan Mailani, serta 

Baheroh et al. memberikan dasar empiris mengenai pemanfaatan QR Code 

dalam pembelajaran matematika. Sementara itu, penelitian Margaretha et al. 

dan Hidayah dan Amelia memberikan dukungan terhadap penggunaan 

video animasi yang dipadukan dengan LKPD atau e-LKPD dalam 

pembelajaran matematika. Hasil penelitian tersebut memperkuat bahwa 

komponen teknologi dan media yang dipilih dalam penelitian ini memiliki 

relevansi dengan kebutuhan pembelajaran matematika. 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian terdahulu tersebut belum 

mengintegrasikan seluruh komponen yang digunakan dalam penelitian ini 

ke dalam satu produk. Penelitian sebelumnya cenderung berfokus pada 

salah satu komponen, seperti QR Code, e-LKPD, atau video animasi, 

dengan pendekatan dan tujuan pembelajaran yang berbeda. Penelitian ini 

mengintegrasikan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model CTL pada materi statistika. Integrasi tersebut diarahkan untuk 
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memberikan aktivitas pembelajaran yang kontekstual sekaligus melatih 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMP. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada keterpaduan antara teknologi, 

media, pendekatan pembelajaran, materi, dan kemampuan yang menjadi 

sasaran pengembangan. QR Code digunakan sebagai penghubung menuju 

video animasi, video animasi mendukung kegiatan modeling dan 

memberikan stimulus terhadap permasalahan, sedangkan e-LKPD menjadi 

wadah utama bagi siswa untuk melakukan aktivitas pembelajaran. Aktivitas 

tersebut disusun berdasarkan tujuh komponen CTL, yaitu constructivism, 

inquiry, questioning, learning community, modeling, reflection, dan 

authentic assessment, serta diarahkan pada tahapan pemecahan masalah 

matematis. 

Dengan demikian, penelitian terdahulu tidak hanya menjadi 

pembanding, tetapi juga menjadi dasar empiris dalam menentukan 

karakteristik produk yang dikembangkan. Temuan mengenai kelayakan dan 

kepraktisan QR Code, e-LKPD, dan video animasi memperkuat pemilihan 

komponen tersebut dalam produk. Sementara itu, perbedaan pendekatan, 

materi, jenjang pendidikan, dan kemampuan yang dikembangkan 

menunjukkan posisi penelitian ini dalam melengkapi penelitian 

sebelumnya. Oleh karena itu, pengembangan e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL pada materi statistika memiliki 

landasan teoritis dan empiris yang mendukung serta menawarkan integrasi 

komponen pembelajaran yang lebih terpadu untuk mendukung kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa SMP. 
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2. Desain E-LKPD Berbasis QR Code dan Video Animasi dengan Model CTL 

untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP 

Desain produk dalam penelitian ini merupakan tindak lanjut dari 

hasil analisis kebutuhan guru dan siswa terhadap pengembangan e-LKPD 

berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi dengan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL). Hasil analisis kebutuhan 

menunjukkan adanya kebutuhan terhadap bahan ajar yang tidak hanya 

membantu siswa memahami materi, tetapi juga mampu mendukung 

aktivitas belajar, memanfaatkan teknologi, menyediakan media 

pembelajaran yang menarik, serta memfasilitasi kemampuan pemecahan 

masalah matematis. Oleh karena itu, desain produk diarahkan untuk 

mengintegrasikan e-LKPD, QR Code, video animasi, CTL, dan tahapan 

kemampuan pemecahan masalah dalam satu bahan ajar digital. 

Perancangan e-LKPD dilakukan pada materi Statistika kelas VIII 

SMP dengan mengaitkan konsep matematika dengan permasalahan yang 

dekat dengan kehidupan sehari-hari. Pemilihan konteks tersebut sesuai 

dengan karakteristik CTL yang menekankan keterkaitan antara materi 

pembelajaran dengan situasi nyata yang dialami siswa. Melalui konteks 

yang dekat dengan kehidupan siswa, konsep statistika tidak hanya disajikan 

dalam bentuk definisi dan rumus, tetapi juga digunakan untuk memahami 

dan menyelesaikan permasalahan yang memiliki makna bagi siswa. Hal 

tersebut diharapkan dapat membantu siswa melihat keterkaitan antara 
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matematika yang dipelajari di kelas dengan penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari.76 

Penerapan CTL dalam desain produk diwujudkan melalui tujuh 

komponen, yaitu constructivism, inquiry, questioning, learning community, 

modeling, reflection, dan authentic assessment. Ketujuh komponen tersebut 

disusun secara terpadu dalam aktivitas e-LKPD sehingga setiap kegiatan 

memiliki fungsi dalam membangun pengalaman belajar siswa. Penerapan 

CTL dalam produk juga menunjukkan bahwa pendekatan kontekstual tidak 

hanya digunakan pada penyajian masalah, tetapi menjadi dasar dalam 

mengorganisasikan keseluruhan aktivitas pembelajaran. 

Pada komponen constructivism, siswa diarahkan untuk 

menghubungkan pengetahuan dan pengalaman sebelumnya dengan konsep 

statistika yang akan dipelajari. Kegiatan ini penting karena pemahaman 

terhadap konsep baru dapat dibangun melalui keterkaitan dengan 

pengetahuan yang telah dimiliki siswa. Selanjutnya, komponen inquiry 

diwujudkan melalui aktivitas mengamati, mengidentifikasi, mengumpulkan 

informasi, dan menganalisis data. Melalui kegiatan tersebut, siswa 

diberikan kesempatan untuk menemukan konsep berdasarkan proses 

penyelidikan, bukan hanya menerima informasi yang telah jadi. 

Komponen questioning diterapkan melalui pertanyaan yang terdapat 

dalam e-LKPD maupun video animasi. Pertanyaan tersebut dirancang untuk 

membantu siswa memahami permasalahan, menemukan informasi yang 

relevan, menentukan hal yang ditanyakan, serta mempertimbangkan strategi 

 
76 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif: Konsep, Landasan, dan 

Implementasinya pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) (Jakarta: Kencana, 2010). 
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penyelesaian. Dengan demikian, kegiatan bertanya berfungsi sebagai 

stimulus untuk mengembangkan proses berpikir siswa selama 

pembelajaran. Komponen learning community diwujudkan melalui 

kegiatan diskusi dan kerja sama antarsiswa. Siswa diberikan kesempatan 

untuk bertukar pendapat, memberikan tanggapan, serta menyampaikan hasil 

penyelesaian kepada kelompok atau kelas. 

Selanjutnya, komponen modeling diwujudkan melalui video 

animasi yang memberikan contoh mengenai cara memahami dan 

menyelesaikan permasalahan statistika. Video tersebut dirancang sebagai 

model yang dapat membantu siswa memperoleh gambaran mengenai proses 

penyelesaian masalah secara bertahap. Komponen reflection ditempatkan 

pada bagian akhir pembelajaran untuk memberikan kesempatan kepada 

siswa meninjau kembali proses belajar dan menyimpulkan pemahaman 

yang diperoleh. Sementara itu, authentic assessment diterapkan melalui 

penilaian terhadap proses dan hasil aktivitas nyata siswa selama 

pembelajaran, sehingga penilaian tidak hanya berfokus pada jawaban akhir, 

tetapi juga memperhatikan aktivitas dan proses yang dilakukan siswa. 

Pemilihan CTL dalam desain produk diperkuat oleh penelitian 

terdahulu yang menunjukkan bahwa pembelajaran kontekstual dapat 

digunakan untuk menghubungkan konsep matematika dengan situasi yang 

dekat dengan siswa. Dalam konteks penelitian ini, penerapan CTL menjadi 

penting karena materi statistika memiliki banyak keterkaitan dengan data 

yang dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, desain e-

LKPD tidak hanya diarahkan agar siswa mampu menggunakan rumus 
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statistika, tetapi juga mampu memahami makna data dan menggunakannya 

untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual. 

Penggunaan QR Code dalam desain e-LKPD berfungsi sebagai 

penghubung menuju video animasi. Penempatan QR Code memungkinkan 

siswa mengakses video menggunakan perangkat yang tersedia tanpa harus 

mencari atau mengetik tautan secara manual. Dengan demikian, QR Code 

memiliki fungsi langsung dalam pembelajaran karena menjadi bagian dari 

mekanisme akses terhadap media yang digunakan dalam kegiatan e-LKPD. 

Pemanfaatan QR Code tersebut sejalan dengan hasil penelitian 

Sabdarifanti et al. yang mengembangkan QR-Coded Geometry Cards 

sebagai media pembelajaran matematika. Penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa media berbasis QR Code dapat dikembangkan sebagai media yang 

layak, praktis, dan efektif dalam pembelajaran matematika.77 Temuan 

tersebut mendukung pemanfaatan QR Code sebagai bagian dari desain 

produk penelitian ini. Perbedaannya terletak pada bentuk dan fungsi produk. 

Jika penelitian Sabdarifanti et al. menggunakan QR Code pada kartu 

geometri, penelitian ini mengintegrasikan QR Code ke dalam e-LKPD 

untuk menghubungkan siswa dengan video animasi pada materi statistika. 

Penggunaan QR Code dalam desain produk juga memiliki 

keterkaitan dengan penelitian Astrid et al. yang menunjukkan bahwa 

pemanfaatan QR Code dalam pembelajaran matematika dapat mendukung 

 
77 T. Sabdarifanti, F. M. Firdaus, dan S. E. Wibowo, Using QR-Coded Geometry Cards to 

Improve Elementary School Students' Mathematics Learning Outcomes, Jurnal Pedagogi dan 

Pembelajaran 8, no. 1 (2025): 82–93. 
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kemampuan berpikir kreatif matematis dan kemandirian belajar siswa.78 

Hasil tersebut memberikan gambaran bahwa teknologi QR Code dapat 

digunakan untuk mendukung aktivitas pembelajaran yang lebih interaktif. 

Dalam penelitian ini, pemanfaatan QR Code diarahkan pada fungsi yang 

lebih spesifik, yaitu memberikan akses terhadap video animasi yang 

terintegrasi dengan kegiatan e-LKPD. 

Penelitian Harahap dan Mailani juga memberikan dukungan 

terhadap penggunaan QR Code dalam e-LKPD. Penelitian tersebut 

mengembangkan e-LKPD berbasis QR Code melalui model Problem Based 

Learning dan menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi 

kriteria kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas.79 Temuan tersebut 

memperkuat bahwa QR Code dapat diintegrasikan ke dalam e-LKPD 

sebagai bagian dari bahan ajar digital. Meskipun demikian, desain produk 

dalam penelitian ini memiliki perbedaan karena menggunakan model CTL, 

materi statistika, video animasi, dan tujuan pengembangan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa SMP. 

Hal yang sama diperkuat oleh penelitian Baheroh et al. yang 

mengkaji penggunaan QR Code pada LKS matematika. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan QR Code dapat memberikan pengaruh 

positif terhadap pemahaman pembelajaran siswa.80 Temuan tersebut 

 
78 Fauziyah Astrid, Rully Indrawan, dan Rahayu Kariadinata, Efektivitas Teknik Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan Aplikasi QR Code terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

dan Kemandirian Belajar Siswa, Pasundan Journal of Mathematics Education 9, no. 1 (2020). 
79 Nahdah Faizah Harahap dan Elvi Mailani, Pengembangan E-LKPD Berbasis QR-Code 

Melalui Model Problem Based Learning pada Materi Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Handayani PGSD FIP UNIMED 14, no. 2 (2023). 
80 Eroh Baheroh, Elprida Yanti, Mila Waty Sihombing, Elsa Rosania Nabilla, Imas Masliah, 

dan Eli Mulyani, Analisis Efektivitas Penggunaan QR Code pada LKS Matematika terhadap 
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mendukung penggunaan QR Code dalam desain e-LKPD karena teknologi 

tersebut dapat menjadi sarana untuk menghubungkan bahan ajar dengan 

media atau sumber belajar tambahan. Dalam penelitian ini, fungsi tersebut 

diwujudkan dengan menghubungkan e-LKPD dengan video animasi yang 

mendukung kegiatan pembelajaran. 

Video animasi dirancang sebagai media pendukung yang 

terintegrasi dengan e-LKPD. Video disusun berdasarkan urutan aktivitas 

yang terdapat dalam e-LKPD sehingga materi, permasalahan, pertanyaan, 

dan contoh penyelesaian yang disajikan dalam video memiliki keterkaitan 

dengan kegiatan yang dilakukan siswa. Dengan desain tersebut, video 

animasi tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi 

juga menjadi bagian dari aktivitas pembelajaran. 

Penggunaan video animasi dalam desain produk memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk memperoleh informasi melalui kombinasi 

visual, audio, ilustrasi, dan narasi. Karakteristik tersebut dapat membantu 

menyajikan materi statistika yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi 

lebih konkret melalui visualisasi permasalahan. Video juga dapat 

memberikan stimulus sebelum siswa mengerjakan aktivitas pada e-LKPD 

sehingga siswa memiliki gambaran mengenai konteks masalah yang akan 

diselesaikan. 

Desain video animasi tersebut didukung oleh penelitian Margaretha 

et al. yang mengembangkan e-LKPD berbasis STEM berbantuan video 

animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa SMA. Hasil 

 
Pemahaman Pembelajaran Siswa SDN Serang 3, Jurnal Inovasi dan Teknologi Pendidikan 4, no. 1 

(2025): 1–17. 
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penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan valid, praktis, 

dan efektif digunakan dalam pembelajaran.81 Penelitian tersebut 

memperkuat bahwa video animasi dapat diintegrasikan dengan e-LKPD 

sebagai media pendukung dalam pembelajaran matematika. Perbedaannya 

terletak pada pendekatan pembelajaran, jenjang pendidikan, dan 

kemampuan yang menjadi sasaran. Penelitian ini menggunakan model CTL 

pada siswa SMP dan mengarahkan aktivitas pembelajaran pada kemampuan 

pemecahan masalah matematis. 

Penggunaan video animasi juga diperkuat oleh penelitian Hidayah 

dan Amelia yang menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan video 

animasi dan LKPD dapat memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional pada materi persamaan garis lurus.82 Temuan 

tersebut memberikan dukungan bahwa kombinasi LKPD dengan video 

animasi dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik dan mendukung pemahaman siswa. Dalam penelitian ini, 

kombinasi tersebut dikembangkan dalam bentuk e-LKPD yang dilengkapi 

QR Code sehingga video dapat diakses secara langsung dan digunakan 

sesuai dengan alur kegiatan pembelajaran. 

Desain produk juga diarahkan untuk memfasilitasi kemampuan 

pemecahan masalah matematis. Aktivitas dan latihan dalam e-LKPD 

disusun berdasarkan empat tahapan pemecahan masalah, yaitu memahami 

 
81 L. Margaretha, F. T. Pasaribu, dan Y. Ramalisa, Pengembangan E-LKPD Berbasis STEM 

Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA, Jurnal 

Pendidikan MIPA 14, no. 1 (2024): 90–98. 
82 Wanda Gita Hidayah dan Sindi Amelia, Efektivitas Pembelajaran Persamaan Garis Lurus 

dengan Media Video Animasi dan LKPD Siswa Kelas VIII, Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (2023): 39–46. 
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masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana, dan 

memeriksa kembali hasil penyelesaian. Tahapan tersebut digunakan untuk 

memberikan struktur kepada siswa dalam menyelesaikan masalah sehingga 

siswa tidak hanya berorientasi pada jawaban akhir, tetapi juga memahami 

proses memperoleh jawaban tersebut. 

Pada tahap memahami masalah, siswa diarahkan untuk 

mengidentifikasi informasi yang diketahui dan hal yang ditanyakan. 

Selanjutnya, pada tahap merencanakan penyelesaian, siswa menentukan 

strategi, konsep, rumus, atau metode yang sesuai dengan permasalahan. 

Pada tahap melaksanakan rencana, siswa menerapkan strategi yang telah 

ditentukan untuk memperoleh penyelesaian. Setelah itu, pada tahap 

memeriksa kembali, siswa diarahkan untuk meninjau proses dan hasil yang 

diperoleh serta memastikan kesesuaiannya dengan permasalahan. 

Rangkaian tersebut dirancang agar siswa terbiasa melakukan penyelesaian 

masalah secara sistematis. 

Keterpaduan antara CTL dan kemampuan pemecahan masalah 

menjadi karakteristik penting dalam desain produk. CTL memberikan 

konteks yang dekat dengan kehidupan siswa, sedangkan tahapan 

pemecahan masalah memberikan struktur berpikir yang dapat digunakan 

siswa dalam menyelesaikan permasalahan tersebut. Misalnya, 

permasalahan statistika yang berkaitan dengan data kehidupan sehari-hari 

dapat digunakan sebagai stimulus pada tahap constructivism dan inquiry. 

Selanjutnya, pertanyaan pada tahap questioning membantu siswa 

memahami masalah, diskusi pada learning community memberikan 
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kesempatan untuk bertukar strategi, video pada modeling memberikan 

contoh, dan kegiatan reflection serta authentic assessment digunakan untuk 

melihat kembali proses dan hasil pembelajaran. 

Integrasi tersebut menunjukkan bahwa setiap komponen dalam 

desain produk memiliki fungsi yang saling berkaitan. e-LKPD menjadi 

wadah utama aktivitas pembelajaran, QR Code menjadi penghubung 

menuju video animasi, video animasi mendukung kegiatan modeling dan 

memberikan stimulus terhadap permasalahan, CTL menjadi dasar 

penyusunan aktivitas pembelajaran, sedangkan tahapan pemecahan masalah 

menjadi dasar dalam penyusunan aktivitas dan latihan yang harus 

diselesaikan siswa. 

Dari segi tampilan, e-LKPD dirancang dengan memperhatikan 

karakteristik siswa kelas VIII SMP. Penggunaan warna, ilustrasi, ikon, 

ukuran huruf, dan tata letak disusun agar informasi dapat dibaca dengan 

mudah dan tampilan produk tetap menarik. Bahasa yang digunakan juga 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa sehingga instruksi dan 

pertanyaan dapat dipahami dengan baik. Desain visual tersebut menjadi 

bagian penting karena tampilan bahan ajar digital dapat memengaruhi 

kemudahan siswa dalam mengikuti aktivitas pembelajaran. 

Secara keseluruhan, desain produk merupakan hasil perpaduan 

antara kebutuhan pengguna, landasan teori, dan hasil penelitian terdahulu. 

Penelitian Sabdarifanti et al., Astrid et al., Harahap dan Mailani, serta 

Baheroh et al. memberikan dukungan terhadap pemanfaatan QR Code 

dalam pembelajaran matematika. Sementara itu, penelitian Margaretha et al. 
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dan Hidayah dan Amelia memberikan dukungan terhadap penggunaan 

video animasi yang dipadukan dengan LKPD atau e-LKPD. Hasil penelitian 

terdahulu tersebut menjadi dasar empiris dalam memilih komponen 

teknologi dan media yang digunakan dalam penelitian ini. 

Meskipun demikian, desain produk dalam penelitian ini memiliki 

karakteristik yang berbeda karena mengintegrasikan e-LKPD berbasis QR 

Code, video animasi, model CTL, materi statistika, dan kemampuan 

pemecahan masalah matematis dalam satu bahan ajar digital. Integrasi 

tersebut menjadi karakteristik utama produk yang dikembangkan. QR Code 

tidak hanya digunakan sebagai fitur tambahan, tetapi berfungsi untuk 

mengakses video animasi; video animasi tidak hanya sebagai media 

penyampaian materi, tetapi mendukung aktivitas modeling; CTL tidak 

hanya dicantumkan sebagai pendekatan, tetapi diterapkan melalui tujuh 

komponennya; dan aktivitas pemecahan masalah tidak hanya digunakan 

sebagai evaluasi, tetapi diintegrasikan dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, desain e-LKPD berbasis QR Code dan video 

animasi dengan model CTL pada materi statistika merupakan bentuk 

pengembangan yang memadukan aspek pedagogis dan teknologi secara 

terpadu. Produk dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang 

kontekstual, interaktif, dan berorientasi pada proses pemecahan masalah. 

Desain tersebut selanjutnya menjadi dasar pada tahap pengembangan 

produk, yaitu pembuatan e-LKPD dan video animasi, validasi oleh 

validator, revisi berdasarkan saran dan masukan, serta persiapan produk 

untuk tahap uji kepraktisan. 
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3. Kelayakan produk E-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan 

Model CTL untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa 

SMP 

Validasi produk dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-LKPD 

berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi dengan model 

Contextual Teaching and Learning (CTL) sebelum digunakan dalam proses 

pembelajaran. Validasi melibatkan tiga ahli materi, tiga ahli media, dan tiga 

ahli bahasa yang memberikan penilaian sesuai dengan bidang keahlian 

masing-masing. Penilaian dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang 

dikembangkan telah memenuhi kelayakan dari aspek isi, penyajian, media, 

kegrafikan, dan bahasa. Hasil penilaian validator selanjutnya dianalisis 

menggunakan indeks validitas Aiken's V dan persentase kelayakan untuk 

memperoleh gambaran mengenai tingkat validitas dan kelayakan produk. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, diperoleh nilai indeks 

validitas Aiken's V sebesar 1,00 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa terdapat kesepakatan yang sangat kuat dari para ahli 

mengenai kesesuaian materi yang terdapat dalam e-LKPD. Kelayakan 

tersebut mencakup kesesuaian isi, penyajian materi, penerapan model CTL, 

serta keterkaitan aktivitas pembelajaran dengan kemampuan pemecahan 

masalah matematis. Tingginya nilai validitas menunjukkan bahwa materi 

dan aktivitas yang disajikan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

karakteristik materi Statistika kelas VIII, serta indikator kemampuan 

pemecahan masalah yang digunakan dalam penelitian. Materi tidak hanya 

disajikan dalam bentuk penjelasan dan rumus, tetapi juga dikaitkan dengan 
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permasalahan kontekstual sehingga siswa dapat memahami penggunaan 

konsep statistika dalam situasi kehidupan sehari-hari. Penyajian tersebut 

sesuai dengan karakteristik CTL yang menghubungkan materi pembelajaran 

dengan konteks nyata yang dekat dengan kehidupan siswa.83 

Hasil persentase kelayakan dari ahli materi juga menunjukkan 

bahwa produk memperoleh penilaian yang sangat baik. Validator 1 

memperoleh rata-rata sebesar 3,94 dengan persentase kelayakan 98,52%, 

Validator 2 memperoleh rata-rata sebesar 3,05 pada validasi pertama dan 

meningkat menjadi 4,00 dengan persentase kelayakan 100% setelah 

dilakukan revisi, sedangkan Validator 3 memperoleh rata-rata sebesar 4,00 

dengan persentase kelayakan 100%. Peningkatan penilaian Validator 2 

menunjukkan bahwa revisi yang dilakukan berdasarkan saran validator 

mampu memperbaiki kualitas isi produk. Revisi pada aspek materi 

dilakukan dengan menambahkan tujuan pembelajaran dan capaian 

pembelajaran, memperbaiki penerapan sintaks CTL, menyelaraskan isi e-

LKPD dengan video animasi, memperbaiki soal agar lebih kontekstual, 

membedakan soal yang terdapat pada e-LKPD dan video, serta memberikan 

keterangan tahapan kemampuan pemecahan masalah. Perbaikan tersebut 

menunjukkan bahwa proses validasi tidak hanya berfungsi untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk, tetapi juga menjadi tahap evaluasi 

untuk menyempurnakan kesesuaian antara materi, aktivitas pembelajaran, 

dan tujuan yang hendak dicapai. 

 
83 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif: Konsep, Landasan, dan 

Implementasinya pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) (Jakarta: Kencana, 2010). 
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Hasil validasi ahli materi tersebut sejalan dengan penelitian Harahap 

dan Mailani yang mengembangkan e-LKPD berbasis QR Code melalui 

model Problem Based Learning. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan memperoleh hasil validasi dalam 

kategori sangat layak.84 Kesamaan tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD 

berbasis teknologi dapat dikembangkan menjadi bahan ajar yang memenuhi 

kelayakan isi dan dapat mendukung aktivitas pembelajaran matematika. 

Perbedaannya terletak pada model pembelajaran, materi, dan media 

pendukung yang digunakan. Penelitian Harahap dan Mailani menggunakan 

model Problem Based Learning pada materi bangun datar, sedangkan 

penelitian ini menggunakan model CTL yang dipadukan dengan video 

animasi pada materi Statistika dengan orientasi pada kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa SMP. 

Pada validasi ahli media, diperoleh nilai indeks validitas Aiken's V 

sebesar 0,96 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-

LKPD dan video animasi telah memenuhi kriteria valid dari aspek media 

dan kegrafikan. Penilaian tersebut mencakup ukuran e-LKPD, desain 

sampul, desain isi, serta kegrafikan video animasi yang meliputi kesesuaian 

ilustrasi, tampilan, dan keterpaduan media dengan materi. Tingginya nilai 

validitas menunjukkan bahwa tampilan produk telah dirancang sesuai 

dengan karakteristik siswa kelas VIII SMP sehingga dapat membantu siswa 

dalam membaca informasi, mengikuti instruksi, dan melaksanakan aktivitas 

 
84 Nahdah Faizah Harahap dan Elvi Mailani, Pengembangan E-LKPD Berbasis QR-Code 

Melalui Model Problem Based Learning pada Materi Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Handayani PGSD FIP UNIMED 14, no. 2 (2023). 
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pembelajaran. Penggunaan ilustrasi, ikon, tata letak, ukuran huruf, dan 

elemen visual tidak hanya ditujukan untuk memperindah tampilan, tetapi 

juga untuk membantu memperjelas informasi yang terdapat dalam e-LKPD. 

Hasil persentase kelayakan ahli media juga menunjukkan hasil yang 

sangat baik. Validator 1 memperoleh rata-rata sebesar 3,91 dengan 

persentase kelayakan 97,97%, Validator 2 memperoleh rata-rata sebesar 

3,05 pada validasi pertama dan meningkat menjadi 3,83 dengan persentase 

kelayakan 95,94% setelah dilakukan revisi, sedangkan Validator 3 

memperoleh rata-rata sebesar 3,83 dengan persentase kelayakan 95,94%. 

Peningkatan penilaian Validator 2 menunjukkan bahwa revisi yang 

dilakukan terhadap tampilan, ilustrasi, keterpaduan e-LKPD dengan video 

animasi, penggunaan QR Code, ruang jawaban, informasi durasi video, dan 

pengaturan suara dapat meningkatkan kualitas media. Perbaikan tersebut 

dilakukan agar setiap unsur yang terdapat dalam produk memiliki fungsi 

dalam mendukung proses pembelajaran. 

Penggunaan QR Code sebagai bagian dari media dalam produk juga 

didukung oleh beberapa penelitian terdahulu. Sabdarifanti et al. 

mengembangkan QR-Coded Geometry Cards sebagai media pembelajaran 

matematika dan menunjukkan bahwa media tersebut layak, praktis, dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran.85 Astrid et al. juga menunjukkan 

bahwa pemanfaatan QR Code dalam pembelajaran matematika memberikan 

pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kreatif matematis dan 

 
85 T. Sabdarifanti, F. M. Firdaus, dan S. E. Wibowo, Using QR-Coded Geometry Cards to 

Improve Elementary School Students' Mathematics Learning Outcomes, Jurnal Pedagogi dan 

Pembelajaran 8, no. 1 (2025): 82–93. 
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kemandirian belajar siswa.86 Selain itu, Baheroh et al. menunjukkan bahwa 

penggunaan QR Code pada LKS matematika memberikan pengaruh positif 

terhadap pemahaman pembelajaran siswa.87 Hasil penelitian tersebut 

memperkuat bahwa QR Code dapat digunakan sebagai teknologi 

pendukung untuk menghubungkan bahan ajar dengan media atau sumber 

pembelajaran lainnya. Dalam penelitian ini, QR Code memiliki fungsi yang 

lebih terintegrasi karena digunakan sebagai penghubung menuju video 

animasi yang menjadi bagian dari aktivitas pembelajaran dalam e-LKPD. 

Penggunaan video animasi dalam produk juga memiliki keterkaitan 

dengan penelitian Margaretha et al. yang mengembangkan e-LKPD berbasis 

STEM berbantuan video animasi untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa SMA. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran.88 Penelitian Hidayah dan Amelia juga menunjukkan bahwa 

penggunaan video animasi yang dipadukan dengan LKPD dapat 

memberikan hasil yang lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional.89 Hasil tersebut memperkuat bahwa video animasi dapat 

digunakan sebagai media pendukung untuk menyajikan materi matematika 

 
86 Fauziyah Astrid, Rully Indrawan, dan Rahayu Kariadinata, Efektivitas Teknik Evaluasi 

Pembelajaran Menggunakan Aplikasi QR Code terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

dan Kemandirian Belajar Siswa, Pasundan Journal of Mathematics Education 9, no. 1 (2020) 
87 Eroh Baheroh, Elprida Yanti, Mila Waty Sihombing, Elsa Rosania Nabilla, Imas Masliah, 

dan Eli Mulyani, Analisis Efektivitas Penggunaan QR Code pada LKS Matematika terhadap 

Pemahaman Pembelajaran Siswa SDN Serang 3, Jurnal Inovasi dan Teknologi Pendidikan 4, no. 1 

(2025): 1–17. 
88 L. Margaretha, F. T. Pasaribu, dan Y. Ramalisa, Pengembangan E-LKPD Berbasis STEM 

Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA, Jurnal 

Pendidikan MIPA 14, no. 1 (2024): 90–98. 
89 Wanda Gita Hidayah dan Sindi Amelia, Efektivitas Pembelajaran Persamaan Garis Lurus 

dengan Media Video Animasi dan LKPD Siswa Kelas VIII, Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (2023): 39–46. 
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melalui unsur visual, audio, ilustrasi, dan narasi. Dalam penelitian ini, video 

animasi tidak berdiri sendiri, tetapi diintegrasikan dengan e-LKPD melalui 

QR Code dan disusun mengikuti alur kegiatan pembelajaran sehingga video 

dapat mendukung aktivitas siswa dalam memahami materi dan 

menyelesaikan permasalahan. 

Selanjutnya, hasil validasi ahli bahasa memperoleh nilai indeks 

validitas Aiken's V sebesar 0,88 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan bahasa dalam e-LKPD dan video animasi 

telah memenuhi kriteria valid. Penilaian bahasa meliputi kelugasan, 

komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan 

siswa, kaidah bahasa Indonesia, serta ketepatan istilah, simbol, dan ikon. 

Validitas bahasa menjadi aspek penting karena e-LKPD digunakan secara 

langsung oleh siswa SMP. Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar harus 

mampu menyampaikan informasi dan instruksi secara jelas sehingga siswa 

dapat memahami aktivitas yang harus dilakukan tanpa mengalami kesulitan 

akibat penggunaan bahasa yang terlalu kompleks. 

Hasil persentase kelayakan ahli bahasa menunjukkan bahwa 

Validator 1 memperoleh rata-rata sebesar 3,50 dengan persentase kelayakan 

87,50%, Validator 2 memperoleh rata-rata sebesar 3,83 dengan persentase 

kelayakan 95,83%, dan Validator 3 memperoleh rata-rata sebesar 3,75 

dengan persentase kelayakan 93,75%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan bahasa dalam produk berada pada tingkat kelayakan yang 

sangat baik. Meskipun terdapat perbedaan penilaian antvalidator, seluruh 

hasil tetap menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan telah memenuhi 
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kriteria kelayakan. Revisi bahasa dilakukan melalui perbaikan pemilihan 

kata, penulisan, penggunaan istilah CTL, serta penyesuaian bahasa dengan 

karakteristik siswa SMP. Perbaikan tersebut dilakukan agar instruksi, 

pertanyaan, penjelasan materi, dan informasi dalam video dapat dipahami 

secara lebih jelas oleh siswa. 

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi 

dengan model CTL memenuhi kriteria valid dan layak digunakan. Nilai 

indeks Aiken's V sebesar 1,00 pada aspek materi, 0,96 pada aspek media, 

dan 0,88 pada aspek bahasa seluruhnya berada pada kategori tinggi. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa produk telah memenuhi kelayakan dari aspek 

isi, tampilan media, dan bahasa. Kelayakan tersebut menunjukkan bahwa e-

LKPD yang dikembangkan telah memiliki komponen yang diperlukan 

sebagai bahan ajar digital untuk mendukung pembelajaran Statistika kelas 

VIII SMP. 

Kelayakan produk tidak terlepas dari proses revisi yang dilakukan 

berdasarkan saran dan masukan validator. Revisi pada aspek materi 

dilakukan dengan memperkuat kesesuaian antara tujuan pembelajaran, 

capaian pembelajaran, materi Statistika, sintaks CTL, dan kemampuan 

pemecahan masalah. Revisi pada aspek media dilakukan dengan 

memperbaiki ilustrasi, tampilan, keterpaduan video dengan e-LKPD, 

informasi durasi video, ruang jawaban, serta pengaturan suara. Sementara 

itu, revisi pada aspek bahasa dilakukan dengan memperbaiki penggunaan 

kata, penulisan, istilah CTL, simbol, dan penyesuaian bahasa dengan 
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karakteristik siswa. Dengan adanya proses revisi tersebut, produk yang 

dihasilkan tidak hanya memenuhi kriteria secara kuantitatif, tetapi juga 

mengalami penyempurnaan berdasarkan pertimbangan para ahli. 

Hasil validasi tersebut juga memperlihatkan bahwa karakteristik 

produk memiliki keterkaitan dengan hasil penelitian terdahulu. Penelitian 

Harahap dan Mailani mendukung pengembangan e-LKPD berbasis QR 

Code, sedangkan penelitian Sabdarifanti et al., Astrid et al., dan Baheroh et 

al. memperkuat pemanfaatan QR Code sebagai teknologi pendukung 

pembelajaran matematika. Sementara itu, penelitian Margaretha et al. dan 

Hidayah dan Amelia memberikan dukungan terhadap penggunaan video 

animasi yang dipadukan dengan LKPD atau e-LKPD. Meskipun memiliki 

keterkaitan dengan penelitian terdahulu, produk dalam penelitian ini 

memiliki karakteristik tersendiri karena mengintegrasikan e-LKPD, QR 

Code, video animasi, model CTL, materi Statistika, dan kemampuan 

pemecahan masalah matematis dalam satu bahan ajar digital. 

Dengan demikian, validasi yang dilakukan dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model CTL telah memenuhi kelayakan dari aspek materi, media, dan 

bahasa. Produk yang dihasilkan memiliki isi yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran, tampilan yang mendukung aktivitas belajar, bahasa yang 

dapat dipahami siswa, serta keterpaduan antara teknologi, video animasi, 

CTL, dan kemampuan pemecahan masalah. Oleh karena itu, e-LKPD 

berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL dinyatakan valid 
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dan layak digunakan dalam pembelajaran Statistika kelas VIII SMP serta 

dapat dilanjutkan pada tahap pengujian kepraktisan. 

4. Kepraktisan E-LKPD berbasis QR Code dan Video Animasi dengan Model 

CTL untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP 

Kepraktisan produk diketahui melalui respons guru dan siswa 

setelah menggunakan e-LKPD berbasis Quick Response Code (QR Code) 

dan video animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL). 

Analisis kepraktisan bertujuan untuk mengetahui sejauh mana produk 

mudah digunakan, menarik, sesuai dengan aktivitas pembelajaran, 

memberikan manfaat, serta mampu mendukung kegiatan pemecahan 

masalah matematis. Dengan demikian, respons guru dan siswa dapat 

memberikan gambaran mengenai keterterimaan dan kemudahan 

penggunaan e-LKPD dalam proses pembelajaran Statistika. 

Berdasarkan hasil respons guru, seluruh aspek yang dinilai berada 

pada kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru 

memberikan respons yang sangat positif terhadap e-LKPD yang 

dikembangkan. Kepraktisan produk terlihat dari tampilan yang menarik, 

kemudahan penggunaan, kesesuaian isi dan aktivitas, keterkaitan kegiatan 

dengan kemampuan pemecahan masalah, serta manfaat produk dalam 

mendukung proses pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa e-

LKPD dapat digunakan sebagai bahan ajar yang membantu guru 

mengorganisasikan kegiatan pembelajaran secara lebih sistematis. 

Aspek kemudahan penggunaan memperoleh hasil yang paling tinggi 

dibandingkan aspek lainnya. Hal tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD 
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dapat digunakan dengan mudah oleh guru dalam proses pembelajaran. 

Kemudahan tersebut didukung oleh penyajian kegiatan yang sistematis, 

petunjuk penggunaan yang jelas, serta pemanfaatan QR Code sebagai akses 

menuju video animasi. Guru tidak perlu mencari atau membuka sumber 

video secara terpisah karena video telah dihubungkan secara langsung 

melalui QR Code yang terdapat pada e-LKPD. Penggunaan teknologi 

tersebut menjadikan e-LKPD lebih praktis untuk digunakan sebagai bahan 

ajar pendukung pembelajaran. 

Kemudahan penggunaan tersebut juga berkaitan dengan penelitian 

Harahap dan Mailani yang mengembangkan e-LKPD berbasis QR Code 

melalui model Problem Based Learning. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan memenuhi kriteria 

praktis digunakan dalam pembelajaran.90 Temuan tersebut memperkuat 

bahwa integrasi QR Code dalam e-LKPD dapat memberikan kemudahan 

akses terhadap sumber belajar dan media pendukung. Dalam penelitian ini, 

QR Code digunakan secara lebih khusus sebagai penghubung menuju video 

animasi yang telah disusun sesuai dengan kegiatan pembelajaran. 

Pada aspek isi dan aktivitas, guru memberikan respons yang 

menunjukkan bahwa materi dan kegiatan dalam e-LKPD telah sesuai 

dengan pembelajaran Statistika dan dapat digunakan untuk mendukung 

aktivitas siswa. Kegiatan pembelajaran disusun berdasarkan tahapan CTL, 

yaitu constructivism, inquiry, questioning, learning community, modeling, 

 
90 Nahdah Faizah Harahap dan Elvi Mailani, Pengembangan E-LKPD Berbasis QR-Code 

Melalui Model Problem Based Learning pada Materi Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar, 

Jurnal Handayani PGSD FIP UNIMED 14, no. 2 (2023). 
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reflection, dan authentic assessment. Pada tahap constructivism, siswa 

diarahkan menghubungkan pengetahuan awal dengan materi yang akan 

dipelajari. Selanjutnya, melalui inquiry, siswa mengamati, 

mengidentifikasi, dan menemukan informasi dari permasalahan yang 

diberikan. Tahap questioning memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengajukan dan menjawab pertanyaan, sedangkan learning community 

diwujudkan melalui kegiatan diskusi dan pertukaran pendapat. Tahap 

modeling memberikan contoh penyelesaian masalah melalui video animasi, 

kemudian reflection memberikan kesempatan kepada siswa untuk meninjau 

kembali pemahaman yang diperoleh. Sementara itu, authentic assessment 

dilakukan melalui penilaian terhadap proses dan hasil aktivitas nyata siswa 

selama pembelajaran. Penerapan ketujuh komponen tersebut menjadikan 

kegiatan dalam e-LKPD tidak hanya berisi soal, tetapi memberikan 

pengalaman belajar yang terstruktur dan kontekstual. 

Aspek keterkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah juga 

menunjukkan bahwa e-LKPD dapat digunakan untuk mendukung proses 

berpikir siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Aktivitas 

yang disediakan tidak hanya mengarahkan siswa untuk memperoleh 

jawaban akhir, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa untuk memahami 

masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah sesuai 

rencana, dan memeriksa kembali hasil yang diperoleh. Penyusunan aktivitas 

tersebut sejalan dengan tujuan pengembangan produk yang tidak hanya 

berorientasi pada penguasaan materi Statistika, tetapi juga pada kemampuan 
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siswa dalam menggunakan konsep matematika untuk menyelesaikan 

permasalahan kontekstual. 

Kepraktisan produk selanjutnya dilihat dari respons siswa. Angket 

diberikan kepada 32 siswa kelas VIII, dan seluruh aspek yang dinilai 

memperoleh kategori sangat praktis dengan hasil penilaian yang tinggi. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD dapat diterima dengan baik oleh 

siswa sebagai pengguna langsung. Respons positif siswa menunjukkan 

bahwa produk tidak hanya dapat digunakan secara teknis, tetapi juga 

mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

Aspek tampilan dan ketertarikan memperoleh hasil tertinggi dari 

respons siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan respons 

positif terhadap desain e-LKPD, ilustrasi, tata letak, penggunaan warna, 

serta penyajian kegiatan pembelajaran. Tampilan yang menarik menjadi 

salah satu unsur penting dalam bahan ajar digital karena dapat membantu 

menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih tertarik untuk 

mengikuti aktivitas yang tersedia. Penggunaan elemen visual dalam e-

LKPD dan video animasi juga membantu menyajikan materi Statistika 

dengan cara yang lebih konkret dan tidak monoton. 

Hasil tersebut memiliki keterkaitan dengan penelitian Margaretha et 

al. yang mengembangkan e-LKPD berbasis STEM berbantuan video 

animasi. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa e-LKPD yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid dan praktis digunakan dalam 
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pembelajaran.91 Penggunaan video animasi dalam penelitian tersebut 

maupun dalam penelitian ini menunjukkan bahwa unsur visual dan 

audiovisual dapat menjadi media pendukung dalam penyajian pembelajaran 

matematika. Perbedaannya, video animasi pada penelitian ini diintegrasikan 

melalui QR Code dan disusun mengikuti alur kegiatan e-LKPD berbasis 

CTL. 

Aspek manfaat juga memperoleh respons positif dari siswa. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa siswa merasakan manfaat e-LKPD dalam 

membantu memahami materi Statistika dan mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Manfaat tersebut tidak hanya berasal dari penyajian materi, 

tetapi juga dari aktivitas yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengamati permasalahan, berdiskusi, menggunakan informasi, dan 

menyelesaikan permasalahan. Dengan demikian, e-LKPD berfungsi sebagai 

bahan ajar yang mengarahkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Kemudahan penggunaan juga memperoleh respons positif dari 

siswa. Siswa dapat mengikuti petunjuk yang tersedia dalam e-LKPD dan 

mengakses video animasi melalui QR Code. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan QR Code dapat berfungsi secara praktis dalam 

pembelajaran karena siswa dapat mengakses media pendukung 

menggunakan perangkat yang tersedia. Temuan tersebut sejalan dengan 

penelitian Sabdarifanti et al. yang menunjukkan bahwa media berbasis QR 

 
91 L. Margaretha, F. T. Pasaribu, dan Y. Ramalisa, Pengembangan E-LKPD Berbasis STEM 

Berbantuan Video Animasi untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA, Jurnal 

Pendidikan MIPA 14, no. 1 (2024): 90–98. 
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Code dapat memenuhi kriteria praktis digunakan dalam pembelajaran 

matematika.92 Penelitian Baheroh et al. juga menunjukkan bahwa 

penggunaan QR Code pada LKS matematika dapat memberikan pengaruh 

positif terhadap pemahaman pembelajaran siswa.93 Dengan demikian, hasil 

penelitian terdahulu mendukung penggunaan QR Code sebagai bagian dari 

bahan ajar digital yang memberikan akses lebih mudah terhadap media 

pembelajaran. 

Pada aspek isi dan aktivitas, siswa juga memberikan respons positif 

terhadap materi, kegiatan, dan latihan yang terdapat dalam e-LKPD. 

Aktivitas yang disusun melalui tahapan CTL memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. 

Siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi diarahkan untuk 

membangun pengetahuan melalui pengalaman, menemukan informasi 

melalui kegiatan inquiry, mengajukan dan menjawab pertanyaan, berdiskusi 

dalam learning community, mengamati contoh melalui modeling, 

melakukan reflection, serta menyelesaikan aktivitas yang dinilai secara 

autentik. Susunan kegiatan tersebut membuat e-LKPD memiliki fungsi 

sebagai panduan aktivitas belajar, bukan sekadar kumpulan latihan. 

Aspek keterkaitan dengan kemampuan pemecahan masalah 

memperoleh hasil paling rendah dibandingkan aspek lainnya pada respons 

 
92 T. Sabdarifanti, F. M. Firdaus, dan S. E. Wibowo, Using QR-Coded Geometry Cards to 

Improve Elementary School Students' Mathematics Learning Outcomes, Jurnal Pedagogi dan 

Pembelajaran 8, no. 1 (2025): 82–93. 
93 Eroh Baheroh, Elprida Yanti, Mila Waty Sihombing, Elsa Rosania Nabilla, Imas Masliah, 

dan Eli Mulyani, Analisis Efektivitas Penggunaan QR Code pada LKS Matematika terhadap 

Pemahaman Pembelajaran Siswa SDN Serang 3, Jurnal Inovasi dan Teknologi Pendidikan 4, no. 1 

(2025): 1–17. 
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siswa, meskipun masih berada dalam kategori sangat praktis. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa kegiatan pemecahan masalah dalam e-LKPD tetap 

dapat diterima dan digunakan oleh siswa, tetapi aktivitas tersebut 

membutuhkan proses berpikir yang lebih kompleks. Siswa perlu memahami 

informasi dalam permasalahan, menentukan strategi yang sesuai, 

melakukan perhitungan, serta memeriksa kembali hasil yang diperoleh. 

Kondisi tersebut dapat menjadi alasan mengapa respons terhadap aspek 

pemecahan masalah relatif lebih rendah dibandingkan aspek tampilan atau 

kemudahan penggunaan. Namun, hal tersebut justru menunjukkan bahwa e-

LKPD memberikan aktivitas yang menuntut keterlibatan kognitif siswa 

dalam menyelesaikan masalah, sesuai dengan tujuan pengembangan 

produk. 

Respons positif terhadap video animasi juga sejalan dengan 

penelitian Hidayah dan Amelia yang menunjukkan bahwa penggunaan 

video animasi yang dipadukan dengan LKPD dapat mendukung 

pembelajaran matematika.94 Video animasi dapat membantu menyajikan 

materi dan permasalahan melalui perpaduan visual, audio, ilustrasi, dan 

narasi sehingga siswa memperoleh alternatif dalam memahami materi. 

Dalam penelitian ini, fungsi video animasi diperkuat dengan integrasinya 

bersama QR Code dan e-LKPD. Video tidak hanya digunakan untuk 

menyampaikan materi, tetapi juga memuat permasalahan, contoh 

 
94 Wanda Gita Hidayah dan Sindi Amelia, Efektivitas Pembelajaran Persamaan Garis Lurus 

dengan Media Video Animasi dan LKPD Siswa Kelas VIII, Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan 

Matematika 4, no. 1 (2023): 39–46. 
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penyelesaian, serta bagian-bagian yang berkaitan dengan aktivitas siswa 

dalam e-LKPD. 

Jika dibandingkan antara respons guru dan siswa, kedua kelompok 

memberikan penilaian pada kategori sangat praktis. Guru cenderung 

menilai kepraktisan berdasarkan kemudahan penggunaan dan kemampuan 

produk dalam mendukung pelaksanaan pembelajaran, sedangkan siswa 

sebagai pengguna langsung lebih memperhatikan tampilan, ketertarikan, 

kemudahan akses, serta manfaat yang diperoleh selama menggunakan e-

LKPD. Perbedaan sudut pandang tersebut merupakan hal yang wajar karena 

guru dan siswa memiliki peran yang berbeda dalam penggunaan bahan ajar. 

Meskipun demikian, kesamaan kategori kepraktisan menunjukkan bahwa 

produk dapat diterima oleh kedua kelompok pengguna. 

Kepraktisan e-LKPD juga memperlihatkan bahwa integrasi berbagai 

komponen dalam satu produk dapat dilakukan tanpa mengurangi 

kemudahan penggunaannya. E-LKPD berfungsi sebagai media utama yang 

mengarahkan aktivitas pembelajaran, QR Code berfungsi sebagai 

penghubung menuju video animasi, video animasi berfungsi sebagai media 

pendukung dalam menyampaikan materi dan contoh permasalahan, CTL 

menjadi dasar penyusunan aktivitas pembelajaran, sedangkan tahapan 

pemecahan masalah menjadi dasar dalam penyusunan kegiatan dan latihan. 

Keterpaduan tersebut menjadikan setiap komponen memiliki fungsi yang 

saling mendukung dalam proses pembelajaran. 

Hasil kepraktisan penelitian ini juga memperkuat hasil penelitian 

terdahulu. Penelitian Sabdarifanti et al. menunjukkan kepraktisan media 
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berbasis QR Code, penelitian Harahap dan Mailani menunjukkan 

kepraktisan e-LKPD berbasis QR Code, sedangkan penelitian Margaretha 

et al. menunjukkan kepraktisan e-LKPD berbantuan video animasi. 

Penelitian Hidayah dan Amelia juga mendukung penggunaan video animasi 

yang dipadukan dengan LKPD dalam pembelajaran matematika. Meskipun 

demikian, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda karena 

menggabungkan QR Code, video animasi, e-LKPD, model CTL, dan 

kemampuan pemecahan masalah matematis dalam satu bahan ajar pada 

materi Statistika kelas VIII SMP. 

Berdasarkan keseluruhan hasil tersebut, e-LKPD berbasis QR Code 

dan video animasi dengan model CTL dapat dinyatakan sangat praktis 

berdasarkan respons guru dan siswa. Kepraktisan produk terlihat dari 

kemudahan penggunaan, tampilan yang menarik, kesesuaian isi dan 

aktivitas, manfaat yang dirasakan pengguna, serta kemampuannya dalam 

mendukung kegiatan pemecahan masalah matematis. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa produk yang sebelumnya telah dinyatakan valid dan 

layak oleh para ahli juga dapat diterima dengan baik oleh pengguna. Dengan 

demikian, e-LKPD yang dikembangkan memenuhi kriteria kepraktisan dan 

dapat digunakan sebagai bahan ajar pendukung dalam pembelajaran 

Statistika kelas VIII SMP. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

1. Tahap analisis menunjukkan bahwa guru dan siswa membutuhkan bahan 

ajar yang inovatif, interaktif, dan mudah diakses untuk mendukung 

pembelajaran matematika. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan 

persentase kebutuhan siswa sebesar 81,10% dan guru sebesar 83,80%, yang 

keduanya termasuk kategori Sangat Membutuhkan. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video 

animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

diperlukan untuk mendukung pembelajaran Statistika dan meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa. 

2. Tahap perancangan menghasilkan rancangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video 

animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) pada 

materi Statistika kelas VIII SMP. Rancangan meliputi penyusunan struktur 

dan tampilan e-LKPD, integrasi QR Code dengan video animasi, penerapan 

tujuh komponen CTL, serta penyusunan aktivitas dan soal berdasarkan 

empat indikator kemampuan pemecahan masalah, yaitu memahami 

masalah, merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah sesuai 

rencana, dan memeriksa kembali hasil. Rancangan tersebut menjadi dasar 

dalam tahap pengembangan produk.
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3. Tahap kelayakan produk menunjukkan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video 

animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) 

dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi ahli. Nilai indeks validitas 

Aiken’s V pada aspek materi sebesar 1,00, aspek media sebesar 0,96, dan 

aspek bahasa sebesar 0,88, yang seluruhnya termasuk kategori tinggi. 

Setelah dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan validator, produk 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran Statistika. 

4. Tahap kepraktisan menunjukkan bahwa hasil respons guru memperoleh 

persentase sebesar 95,55%, sedangkan respons siswa memperoleh 

persentase sebesar 87,83%. Kedua hasil tersebut termasuk kategori Sangat 

Praktis. Dengan demikian, Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-

LKPD) berbasis Quick Response Code (QR Code) dan video animasi 

dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL) dinyatakan valid, 

layak, dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran Statistika kelas 

VIII SMP. 

B. SARAN 

1. E-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan model CTL 

menyajikan pembelajaran Statistika secara kontekstual, interaktif, dan 

menarik. 

2. Integrasi QR Code dan video animasi memudahkan siswa dalam mengakses 

materi dan sumber belajar serta memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik. 
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3. Aktivitas pembelajaran dalam e-LKPD menerapkan komponen CTL, yaitu 

constructivism, inquiry, questioning, learning community, modeling, 

reflection, dan authentic assessment. 

4. E-LKPD mengarahkan siswa untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah melalui tahapan memahami masalah, merencanakan 

penyelesaian, menyelesaikan masalah, dan memeriksa kembali hasil 

(looking back). 

5. Penggunaan e-LKPD masih bergantung pada ketersediaan perangkat dan 

akses internet untuk mengakses materi dan video animasi melalui QR Code. 

6. Penelitian ini terbatas pada materi Statistika, sehingga disarankan untuk 

mengembangkan e-LKPD berbasis QR Code dan video animasi dengan 

model Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi matematika 

lainnya agar penggunaannya dapat mencakup cakupan materi yang lebih 

luas. 

7. Pengembangan e-LKPD pada penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap 

development, sehingga belum mencakup tahap implementation dan 

evaluation. E-LKPD dapat dikembangkan lebih lanjut pada materi dan 

subjek yang lebih luas dengan menambahkan fitur-fitur interaktif serta 

melanjutkan penelitian hingga tahap implementation dan evaluation untuk 

menguji efektivitas produk. 
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LAMPIRAN A 

INSTRUMEN PENELITIAN 

 

1. Instrumen Angket Kebutuhan Guru 

2. Instrumen Angket Kebutuhan Siswa 

3. Instrumen Angket Respon Guru 

4. Instrumen Angket Respon Siswa 
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1. INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN GURU 
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2. INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN SISWA 
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3. INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU 
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4. INSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA 
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LAMPIRAN B 

HASIL PENGUJIAN INSTRUMEN 

 

1. Validasi Instrumen Angket Kebutuhan Guru 

2. Validasi Instrumen Angket Kebutuhan Siswa 

3. Validasi Ahli Materi 

4. Validasi Ahli Media 

5. Validasi Ahli Bahasa 

6. Validasi Instrumen Angket Respon Guru 

7. Validasi Instrumen Angket Respon Siswa 
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1. VALIDASI ANGKET KEBUTUHAN GURU 

 

  



272 

 

 

 

 

  



273 

 

 

 

2. VALIDASI ANGKET KEBUTUHAN SISWA 
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3. VALIDASI AHLI MATERI 
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 5. VALIDASI AHLI BAHASA 
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6. VALIDASI ANGKET RESPON GURU 
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7. VALIDASI ANGKET RESPON SISWA 
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LAMPIRAN C 

HASIL VALIDASI E-LKPD 

 

1. E-LKPD tahap Desain (Perencanaan) 

2. Revisi E-LKPD dari Ahli Materi 

3. Revisi E-LKPD dari Ahli Materi 

4. Revisi E-LKPD dari Ahli Media dan Bahasa 

5. Revisi E-LKPD dari Ahli Materi 

6. Revisi E-LKPD dari Ahli Media dan Bahasa 

7. Revisi E-LKPD dari Ahli Media dan Bahasa 

8. Revisi E-LKPD dari Ahli Bahasa 

9. Hasil E-LKPD Setelah di Revisi dari Saran Ahli 

10. Naskah Cerita Video Animasi 

11. QR Code Video Animasi 

12. QR Code E-LKPD 
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1. E-LKPD TAHAP DESAIN (PERENCANAAN) 
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2. REVISI E-LKPD DARI AHLI MATERI 
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3. REVISI E-LKPD DARI AHLI MATERI 
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12. NASKAH CERITA VIDEO ANIMASI 

Judul 

(PEMUSATAN DATA) 

Belajar Ukuran Pemusatan Data Melalui Hasil Panen Kebun Sekolah 

 

Pada hari Senin pagi, siswa kelas VIII A SMP Harapan Bangsa mengikuti kegiatan 

panen sayuran di kebun sekolah. Kegiatan ini merupakan bagian dari program 

sekolah yang mengintegrasikan pembelajaran dengan kehidupan nyata agar siswa 

dapat belajar melalui pengalaman langsung.  

Di kelas VIII A terdapat beberapa siswa dengan karakter yang berbeda. 

Rani merupakan siswi yang teliti. Ia selalu mencatat setiap informasi dengan rapi 

dan senang memeriksa kembali hasil pekerjaannya. 

Bima adalah siswa yang aktif dan percaya diri. Ia sering mengemukakan pendapat 

serta tidak ragu bertanya ketika belum memahami suatu materi. 

Siti memiliki kemampuan berhitung yang baik. Ia sabar dan senang membantu 

teman-temannya dalam menyelesaikan soal. 

Andi merupakan siswa yang kreatif dan memiliki banyak ide. Namun, ia terkadang 

terburu-buru mengambil kesimpulan tanpa memeriksa kembali jawabannya. 

Bu Dina, guru matematika mereka, selalu mengaitkan materi pelajaran dengan 

situasi nyata agar siswa memahami manfaat matematika dalam kehidupan sehari-

hari. 

Setelah seluruh siswa selesai memanen sayuran, Bu Dina mengajak mereka 

berkumpul di gazebo sekolah. 

 

Inquiry (Menemukan)  

Setelah semua kelompok melaporkan hasil panennya, Bu Dina menuliskan data di 

papan tulis. 

16, 18, 20, 22, 22, 24, 26, 28, 30, 34 

Bu Dina tidak langsung menjelaskan materi ataupun rumus. 

Beliau berkata, 

"Coba amati data hasil panen ini. Diskusikan dengan teman di sebelah kalian. 

Informasi apa saja yang dapat kalian temukan dari data tersebut?" 
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Rani mulai memastikan data sudah tersusun dari yang terkecil hingga terbesar. 

Siti memperhatikan bahwa angka 22 muncul sebanyak dua kali. 

Bima melihat bahwa hasil panen tertinggi adalah 34, sedangkan hasil panen 

terendah adalah 16. 

Andi mencoba memperkirakan hasil panen yang menurutnya dapat mewakili 

seluruh kelompok. 

Setiap siswa menemukan informasi yang berbeda dari data yang sama. 

 

Questioning (Bertanya) 

Setelah beberapa menit, Bu Dina memberikan sebuah permasalahan. 

Bu Dina: 

"Anak-anak, Pak Kepala Sekolah ingin mengetahui bagaimana hasil panen kelas 

VIII A hari ini. Namun, beliau tidak ingin melihat seluruh data. Beliau hanya 

meminta satu angka yang dapat mewakili hasil panen semua kelompok. Menurut 

kalian, angka berapa yang paling tepat?" 

Suasana kelas mulai dipenuhi berbagai pendapat. 

Bima: 

"Menurut saya pilih saja 34, Bu. Itu hasil panen paling banyak." 

Siti: 

"Kalau memakai 34, apakah itu bisa menggambarkan hasil panen kelompok lain 

yang hanya memperoleh 16 atau 18 buah?" 

Rani: 

"Bagaimana kalau kita menghitung rata-ratanya?" 

Andi: 

"Kalau rata-ratanya berbeda dengan sebagian besar hasil panen, apakah tetap 

bisa mewakili semua data?" 

Bu Dina kemudian mengajukan beberapa pertanyaan. 

"Apakah cukup menggunakan rata-rata saja?" 

"Apakah ada ukuran lain yang dapat digunakan untuk mewakili data?" 

"Bagaimana cara membuktikan bahwa angka yang kita pilih benar-benar mewakili 

seluruh data?" 
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Pertanyaan-pertanyaan tersebut membuat siswa semakin penasaran dan ingin 

menemukan jawabannya. 

 

Learning Community (Masyarakat Belajar)  

Bu Dina membagi siswa menjadi beberapa kelompok. 

Setiap kelompok memperoleh lembar kerja yang berisi permasalahan berikut. 

Permasalahan 

Pak Kepala Sekolah meminta satu angka yang paling tepat untuk mewakili hasil 

panen seluruh kelompok. 

Data hasil panen: 

16, 18, 20, 22, 22, 24, 26, 28, 30, 34 

Diskusikan bersama kelompokmu. 

1. Jika kalian hanya boleh memilih satu angka untuk mewakili seluruh data, 

angka berapa yang akan dipilih? Jelaskan alasan kalian. 

2. Apakah semua anggota kelompok memiliki pendapat yang sama? Jika 

berbeda, apa penyebabnya? 

3. Bagaimana cara membuktikan bahwa pilihan kalian merupakan angka 

yang paling tepat? 

4. Informasi apa saja yang perlu dihitung agar keputusan kelompok dapat 

dipertanggungjawabkan? 

Diskusi pun dimulai. 

Bima: 

"Menurutku pilih saja angka 34 karena hasil panennya paling banyak." 

Siti: 

"Kalau begitu, bagaimana dengan kelompok yang hanya memperoleh 16 buah? 

Apakah 34 masih bisa mewakili seluruh data?" 

Rani: 

"Menurutku kita harus menghitung rata-ratanya terlebih dahulu." 

Andi: 

"Tapi apakah rata-rata selalu menjadi jawaban yang paling tepat?" 

Setelah berdiskusi, setiap kelompok menyadari bahwa mereka harus menghitung 

mean, median, dan modus sebelum menentukan satu nilai yang paling tepat untuk 

mewakili data. 
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Modeling (Pemodelan) 

Melihat setiap kelompok memiliki pendapat yang berbeda, Bu Dina mengajak 

seluruh siswa menyelesaikan masalah menggunakan langkah-langkah pemecahan 

masalah menurut Polya. 

Langkah 1. Memahami Masalah  

Bu Dina: 

"Apa yang diketahui dari soal?" 

Rani: 

"Diketahui data hasil panen sepuluh kelompok, yaitu 16, 18, 20, 22, 22, 24, 26, 28, 

30, dan 34." 

Bu Dina: 

"Apa yang ditanyakan?" 

Siti: 

"Menentukan ukuran pemusatan data berupa mean, median, dan modus, kemudian 

menentukan nilai yang paling tepat untuk mewakili hasil panen seluruh kelompok." 

Langkah 2. Menyusun Rencana  

Siti: 

"Pertama kita hitung mean atau rata-ratanya." 

Rani: 

"Kemudian kita cari median dengan menentukan nilai tengah data." 

Andi: 

"Terakhir kita cari modus, yaitu nilai yang paling sering muncul." 

Bima: 

"Setelah itu kita bandingkan ketiga hasilnya untuk menentukan nilai yang paling 

tepat mewakili data." 

Semua anggota kelompok menyetujui rencana tersebut. 

Langkah 3. Melaksanakan Rencana  

Menentukan Mean (Rata-rata) 

Jumlah seluruh data 

= 16 + 18 + 20 + 22 + 22 + 24 + 26 + 28 + 30 + 34 
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= 240 

Banyaknya data atau n = 10 

Mean = 
𝐽𝑈𝑀𝐿𝐴𝐻 𝑆𝐸𝑀𝑈𝐴 𝐷𝐴𝑇𝐴

𝐵𝐴𝑁𝑌𝐴𝐾𝑁𝑌𝐴 𝐷𝐴𝑇𝐴
 

= 
240

10
 

= 24 

Menentukan Median 

Karena jumlah data ada 10, median diperoleh dari rata-rata data ke5 dan data ke6. 

16, 18, 20, 22, 22, 24, 26, 28, 30, 34 

Media = Nilai Tengah 

Median = 
𝐷𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒 5+𝐷𝑎𝑡𝑎 𝑘𝑒 6

2
 

= 
22+24

2
 

= 23 

Menentukan Modus 

16, 18, 20, 22, 22, 24, 26, 28, 30, 34 

Nilai yang paling sering muncul adalah 22. 

Modus = 22 

Langkah 4. Memeriksa Kembali 

Andi memeriksa kembali seluruh perhitungan. 

Rani memastikan data yang digunakan sudah benar. 

Siti menghitung kembali jumlah seluruh data. 

Bima membandingkan jawaban kelompoknya dengan kelompok lain. 

Ternyata semua kelompok memperoleh hasil yang sama. 

• Mean = 24 

• Median = 23 

• Modus = 22 

 

Menafsirkan Hasil 

Bu Dina kemudian bertanya, 

"Sekarang kita sudah memperoleh tiga ukuran pemusatan data. Menurut kalian, 

ukuran mana yang paling tepat digunakan untuk mewakili hasil panen?" 

Rani menjawab, 
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"Menurut saya mean dapat menggambarkan rata-rata hasil panen seluruh 

kelompok." 

Siti menambahkan, 

"Median menunjukkan nilai tengah sehingga tidak terlalu dipengaruhi oleh nilai 

terbesar." 

Bima berkata, 

"Sedangkan modus menunjukkan hasil panen yang paling sering diperoleh 

kelompok." 

Bu Dina menjelaskan, 

"Benar sekali. Ketiga ukuran pemusatan data memiliki fungsi yang berbeda. Oleh 

karena itu, kita harus memilih ukuran yang sesuai dengan tujuan analisis. Dalam 

situasi ini, mean dapat digunakan untuk mengetahui rata-rata hasil panen seluruh 

kelompok, median menunjukkan nilai tengah data, sedangkan modus menunjukkan 

hasil panen yang paling sering diperoleh." 

Seluruh siswa akhirnya memahami bahwa ukuran pemusatan data tidak selalu 

menghasilkan nilai yang sama dan setiap ukuran memiliki kegunaannya masing-

masing. 
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Judul 

(PENYEBARAN DATA) 

Memahami Penyebaran Data Melalui Waktu Tempuh Lari Siswa 

 

Perkenalan Tokoh 

Seminggu setelah mempelajari ukuran pemusatan data, siswa kelas VIII A kembali 

mengikuti pelajaran matematika bersama Bu Dina. 

Di kelas VIII A terdapat empat siswa yang selalu aktif dalam setiap kegiatan 

pembelajaran. 

Rani adalah siswi yang teliti dan teratur. Ia selalu memastikan data yang digunakan 

sudah benar sebelum melakukan perhitungan. 

Bima merupakan siswa yang aktif, percaya diri, dan memiliki rasa ingin tahu yang 

tinggi. Ia sering mengajukan pertanyaan ketika menemukan hal yang belum 

dipahami. 

Siti adalah siswi yang sabar dan memiliki kemampuan berhitung yang baik. Ia 

senang membantu teman-temannya menyelesaikan perhitungan yang rumit. 

Andi adalah siswa yang kreatif dan suka mencoba berbagai cara dalam 

menyelesaikan masalah. Namun, ia terkadang terlalu cepat mengambil kesimpulan 

sehingga perlu membiasakan diri memeriksa kembali jawabannya. 

Pelajaran dipandu oleh Bu Dina, guru matematika yang selalu menghubungkan 

materi dengan pengalaman nyata agar siswa dapat menemukan sendiri konsep yang 

dipelajari. 

Pagi itu, seluruh siswa berkumpul di lapangan sekolah setelah mengikuti kegiatan 

tes lari 100 meter pada pelajaran Pendidikan Jasmani. Bu Dina membawa hasil 

pencatatan waktu tempuh seluruh siswa dan berkata, 

"Hari ini kita akan menggunakan data hasil kegiatan olahraga kalian untuk 

mempelajari materi baru." 

 

Inquiry (Menemukan) 

Bu Dina kemudian menampilkan data hasil tes lari 100 meter dari sepuluh siswa 

kelas VIII A. 

18, 19, 20, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 31 
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Beliau meminta siswa mengamati data tersebut tanpa memberikan rumus. 

Bu Dina: 

"Perhatikan data ini dengan baik. Informasi apa saja yang dapat kalian temukan?" 

Rani memperhatikan bahwa data sudah diurutkan dari yang terkecil hingga 

terbesar. 

Siti menemukan bahwa angka 20 muncul dua kali. 

Bima melihat bahwa sebagian besar waktu berada di sekitar 20–25 detik, tetapi ada 

satu nilai yang cukup jauh, yaitu 31 detik. 

Andi mengatakan, 

"Sepertinya kemampuan lari siswa tidak semuanya sama." 

 

Questioning (Bertanya) 

Bu Dina kemudian menyampaikan sebuah permasalahan. 

"Pak Kepala Sekolah ingin mengetahui apakah kemampuan lari siswa kelas VIII A 

sudah merata atau masih memiliki perbedaan yang cukup besar. Menurut kalian, 

apakah cukup jika kita hanya melihat nilai rata-ratanya?" 

Bima: 

"Kalau hanya melihat rata-rata, kita tidak tahu apakah kemampuan semua siswa 

hampir sama." 

Siti: 

"Bagaimana kalau ada satu siswa yang waktunya jauh lebih lambat dibandingkan 

siswa lainnya?" 

Andi: 

"Apakah ada cara untuk mengetahui seberapa jauh perbedaan waktu tempuh antar 

siswa?" 

Bu Dina kemudian bertanya kembali. 

• "Bagaimana cara mengetahui apakah data saling berdekatan atau justru 

menyebar?" 

• "Mengapa kita perlu mengetahui penyebaran data selain mengetahui rata-

ratanya?" 

• "Ukuran apa yang dapat digunakan untuk mengetahui penyebaran data?" 

Pertanyaan-pertanyaan tersebut membuat siswa ingin menemukan jawabannya. 
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Learning Community (Masyarakat Belajar) 

Bu Dina membagi siswa menjadi beberapa kelompok. 

Setiap kelompok memperoleh tugas berikut. 

Permasalahan 

Hasil tes lari 100 meter sepuluh siswa (dalam detik): 

18, 19, 20, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 31 

Diskusikan bersama kelompokmu. 

1. Apakah kemampuan lari seluruh siswa sudah merata? Jelaskan alasanmu. 

2. Jika hanya mengetahui nilai rata-rata waktu tempuh, apakah informasi 

tersebut sudah cukup untuk menggambarkan kemampuan seluruh siswa? 

3. Bagaimana cara mengetahui apakah data saling berdekatan atau memiliki 

penyebaran yang besar? 

4. Ukuran penyebaran data apa yang perlu dihitung agar kesimpulan kalian 

dapat dipertanggungjawabkan? 

Diskusi pun dimulai. 

Bima: 

"Menurutku kemampuan mereka belum merata karena ada yang mencatat waktu 

31 detik." 

Siti: 

"Tetapi kita harus membuktikannya dengan perhitungan." 

Rani: 

"Mungkin kita harus menghitung jangkauan dan ukuran penyebaran lainnya." 

Andi: 

"Kalau begitu, bagaimana cara menghitungnya?" 

Setelah berdiskusi, setiap kelompok menyadari bahwa mereka perlu mempelajari 

jangkauan, kuartil, dan jangkauan interkuartil (IQR) untuk menjawab permasalahan 

tersebut. 

 

Modeling (Pemodelan) 

Bu Dina mengajak seluruh siswa menyelesaikan masalah menggunakan langkah-

langkah pemecahan masalah menurut Polya. 

Langkah 1. Memahami Masalah 

Diketahui: 
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Data waktu tempuh lari: 

18, 19, 20, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 31 

Ditanyakan: 

Menentukan apakah kemampuan lari siswa sudah merata berdasarkan ukuran 

penyebaran data. 

Langkah 2. Menyusun Rencana 

Rani: 

"Kita hitung jangkauan terlebih dahulu." 

Siti: 

"Kemudian menentukan kuartil bawah, kuartil tengah, dan kuartil atas." 

Andi: 

"Terakhir kita menghitung jangkauan interkuartil agar mengetahui penyebaran 

data bagian tengah." 

Semua anggota kelompok menyetujui rencana tersebut. 

Langkah 3. Melaksanakan Rencana 

Menentukan Jangkauan (Range) 

18, 19, 20, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 31 

Jangkauan = Data terbesar − Data terkecil 

= 31 − 18 

= 13 detik 

Menentukan Kuartil 

Data: 

18, 19, 20, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 31 

Q₁ = 
𝑛+1

4
 

Q₁ = 
10+1

4
 

Q₁ = 
11

4
 

Q₁ = Data ke 3 = 20 

Q₂ (Median) = 21,5 

Q₃ = 
3(𝑛+1)

4
 

Q₃ = 
3(10+1)

4
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Q₃ = 
30+1

4
 

Q₃ = 
31

4
 

Q₃ = Data ke 8 = 24 

Langkah 4. Memeriksa Kembali 

Rani memeriksa kembali urutan data. 

Siti menghitung ulang kuartil. 

Andi memastikan tidak ada data yang terlewat. 

Bima membandingkan hasil kelompok mereka dengan kelompok lain. 

Semua kelompok memperoleh hasil yang sama. 

 

Menafsirkan Hasil 

Bu Dina menjelaskan, 

"Minggu lalu kita mengetahui pusat data menggunakan mean, median, dan modus. 

Hari ini kita mengetahui penyebaran data menggunakan jangkauan dan jangkauan 

interkuartil. Kedua materi tersebut saling melengkapi. Ukuran pemusatan data 

membantu kita mengetahui nilai yang mewakili data, sedangkan ukuran 

penyebaran data membantu kita mengetahui apakah data tersebut berkumpul di 

sekitar nilai pusat atau justru menyebar." 

Seluruh siswa akhirnya memahami bahwa untuk menganalisis suatu kumpulan data 

secara lengkap, mereka harus memperhatikan ukuran pemusatan data dan ukuran 

penyebaran data secara bersamaan. 
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12. QR CODE VIDEO ANIMASI 

 
VIDEO ANIMASI 

PEMUSATAN DATA 

 
VIDEO ANIMASI 

PEMUSATAN DATA 

 

VIDEO ANIMASI 

PEMUSATAN DATA DAN 

PENYEBARAN DATA 
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13. QR CODE E-LKPD 

 
FLIPBOOK 

PEMUSATAN DATA 

 
FLIPBOOK 

PENYEBARAN DATA 

 
FLIPBOOK 

PEMUSATAN DATA DAN 

PENYEBARAN DATA 
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LAMPIRAN D 

HASIL DATA 

 

1. Rekapitulasi Kebutuhan Guru 

2. Rekapitulasi Kebutuhan Siswa 

3. Rekapitulasi Ahli Materi 

4. Rekapitulasi Ahli Media 

5. Rekapitulasi Ahli Bahasa 

6. Rekapitulasi Angket Respon Guru 

7. Rekapitulasi Angket Respon Siswa 
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LAMPIRAN E 

SURAT-SURAT 

 

1. SK Pembimbing 

2. Surat Izin PraPenelitian dari Prodi 

3. Surat Permohonan Izin Penelitian dari Pembimbing 

4. Surat Izin Penelitian dari Wakil Dekan 1 

5. SK Penelitian dari PTSP 

6. Surat Izin Penelitian dari SMPN 2 Rejang Lebong 

7. Kartu Bimbingan 
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1. SK PEMBIMBING 
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2. SURAT IZIN PRAPENELITIAN DARI PRODI 
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3. SURAT PERMOHONAN IZIN PENELITIAN DARI PEMBIMBING 
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4. SURAT IZIN PENELITIAN DARI WAKIL DEKAN 1 
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5. SK PENELITIAN DARI PTSP 
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6. SURAT IZIN PENELITIAN DARI SMPN 2 REJANG LEBONG 
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7. KARTU BIMBINGAN 
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