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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 (QOR
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 Amnalysis, 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 OR 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 1
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.! 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.”> 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.?

! 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.).



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,



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.



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 (OR 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 Lia Santika et al., Pengembangan E-LKPD Matematika Berbantuan Aplikasi
Liveworksheet  Pada  Materi  Bangun  Ruang  Sisi  Datar, 7, mno. 2 (2024),
http://jurnal.umk.ac.id/index.php/anargya.



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. > 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.
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.’

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.



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.?

Keunggulan QR Code terletak pada kemudahan aksesnya, di mana peserta
didik hanya perlu memindai kode menggunakan perangkat seperti ponsel pintar
atau tablet, OR 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.’
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 OR 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.!® 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.

% 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.).



mengaitkannya dengan situasi kehidupan nyata, sehingga siswa terdorong untuk
menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam kehidupan sehari-hari.'!

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)

' Drs H. M. Idrus Hasibuan and M. Pd, Model Pembelajaran CTL (Contextual Teaching
And Learning) Oleh, II, no. 01 (2014).



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



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, OR 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 (OR 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.

Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah e-LKPD berbasis OR
Code, dan Video Animasi

Fokus penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
siswa melalui e-LKPD dan video animasi yang dikembangkan.

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:

I.

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?

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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4.
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Bagaimana kelayakan produk e-LKPD berbasis OR Code dan video animasi
dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
siswa SMP?

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
OR Code dan video animasi dengan model CTL untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa SMP.

Untuk mendekripsikan proses desain terhadap e-LKPD berbasis OR Code
dan video animasi dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa SMP.

Untuk mengetahui tingkat kelayakan produk e-LKPD berbasis OR Code dan
video animasi dengan model CTL untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa SMP.

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
OR 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 OR Code dan video animasi dengan pendekatan kontekstual untuk

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.
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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.! 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.’

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,

! 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 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.* 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.’

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.® Pemecahan
masalah matematis merupakan aktivitas kognitif yang kompleks dan
melibatkan berbagai proses serta strategi dalam menemukan solusi.’
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.®

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.’
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

% 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.'”

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

19 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.!' Suatu urutan

dasar dari tiga aktifitas kognitif dalam proses pemecahan masalah
adalah.'?

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:!

' 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. la
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.'

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. '

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.!® 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.!’?

1) Konstruktivisme (Constructivism) siswa membangun pemahaman
sendiri, mengonstruksi konsep aturan, serta melakukan analisis dan
sintesis.

2) Menemukan (/nquiry) 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.'8
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

'8 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:!

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), him. 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.”® 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.?! 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.??
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.?®

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,

tuyjuan 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 Ihid..
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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.**

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

hlm. 15.

24 Panjaitan, "Pengembangan LKPD Elektronik (E-LKPD) Berbasis Problem Solving,"
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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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Sebagai bahan ajar digital e-LKPD berfungsi sebagai sumber belajar
yang membantu peserta didik memahami materi pembelajaran
secara mandiri maupun dengan bimbingan guru.

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.

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.
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.

Sebagai pendukung pembelajaran mandiri e-LKPD memungkinkan
peserta didik belajar secara mandiri kapan saja dan di mana saja

sesuai dengan kebutuhan masing-masing.

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.

Kelebihan dan Kekurangan E-LKPD

Penggunaan e-LKPD memiliki beberapa kelebihan, di antaranya:



42

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. OR Code dan Video Animasi
a. Quick Response Code (OR Code)
OR 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.”> 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. OR
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 OR Code

Fungsi penggunaan OR Code dalam pembelajaran yaitu.?°

25 Denso Wave. (2012). OR 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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Sebagai media penghubung yang mempermudah siswa dalam
mengakses berbagai sumber belajar digital secara cepat dan
praktis.

Menghubungkan siswa dengan video pembelajaran, materi
tambahan, latihan soal, maupun sumber belajar lainnya melalui
proses pemindaian menggunakan perangkat elektronik.
Meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas dalam proses
pembelajaran karena peserta didik dapat memperoleh informasi
pembelajaran dengan lebih mudah tanpa harus mengetik tautan
secara manual.

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.*’
Mempermudah siswa dalam mengakses informasi dan sumber
belajar digital secara cepat, praktis, dan efisien.

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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¢) 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.?®

a) OR 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.

¢) OR 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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OR Code bermanfaat untuk meningkatkan interaktivitas dalam
pembelajaran karena siswa dapat langsung terhubung dengan
berbagai media pembelajaran digital melalui proses pemindaian.
OR Code bermanfaat untuk meningkatkan motivasi dan minat
belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan
modern.

OR Code bermanfaat untuk mendukung pembelajaran mandiri
karena siswa dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja
dan di mana saja sesuai kebutuhan masing-masing.

OR Code bermanfaat untuk membantu siswa memperoleh
informasi tambahan yang berkaitan dengan materi pembelajaran
secara lebih mudah.

OR Code bermanfaat untuk membantu guru dalam
menyampaikan sumber belajar secara lebih praktis dan efisien.
OR Code bermanfaat untuk menciptakan proses pembelajaran
yang lebih fleksibel karena dapat diakses menggunakan berbagai
perangkat elektronik seperti smartphone dan laptop.

OR Code bermanfaat untuk membantu siswa memahami materi
pembelajaran melalui akses sumber belajar yang lebih luas dan

beragam.

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.”

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

Gambar 2.1 Langkah-Langkah Mengakses QR Code

2% 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.



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.

Tautan Terdeteks!
hetps Minkmatericom (g

Gambar 2.3 Langkah-Langkah Mengakses QR Code

d) Klik tautan yang muncul pada layar.

Tautan Terdeteisi

htips STokmated.com

Gambar 2.4 Langkah-Langkah mengakses QR Code

48
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e) Siswa dapat mengakses video animasi, materi pembelajaran,

atau lembar kerja.

o & Inkoroter come

Video Perrbolyarsn

shosh

Noteri Pembelsjoran

[ 1xp0

“o | pestw ban Sveens Dbk

Gambar 2.5 Langkah-Langkah Mengakses QR Code

f) Pelajari materi dan kerjakan tugas sesuai petunjuk.

OR 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.>* Media animasi

39 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.’!

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.>?

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 HINPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) (2021) 5(1) 173



51

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.

¢) 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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¢) 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 OR 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 OR 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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KERANGKA BERPIKIR

PENGEMBANGAN ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (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
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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 (OR
Code) tersebut dinyatakan layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa sekolah dasar.’® 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 (OR 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.v811.89061
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2. Astrid et al. (2020) meneliti efektivitas penggunaan Quick Response Code
(OR 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.>* Penelitian ini relevan dengan penelitian yang
dilakukan peneliti karena sama-sama memanfaatkan Quick Response Code
(OR 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 (OR 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



60

3. Harahap dan Mailani (2023) mengembangkan e-LKPD berbasis Quick
Response Code (OR 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.®® 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 (QOR Code)
sebagai media pembelajaran matematika. Selain itu, kedua penelitian juga
bertujuan menghasilkan produk yang memenubhi 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.®

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.’’” 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): 3946, 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 (OR 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 (OR
Code) pada LKS matematika siswa SD. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan QR Code memberikan pengaruh positif terhadap
pemahaman pembelajaran siswa.>® Penelitian ini relevan dengan penelitian
yang dilakukan peneliti karena sama-sama memanfaatkan Quick Response
Code (OR 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.v4il.95
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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 (OR 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 (OR
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
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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.



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.! 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

'Sugiyono, 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.!

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.

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,

' 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.?

Model ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu Amnalysis, 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 memenubhi kriteria sebagai produk yang valid dan
praktis serta dapat digunakan dengan baik tanpa adanya kesalahan.*

ADDIE merupakan singkatan yang menggambarkan lima tahapan
dalam prosedur penelitian dan pengembangan. Kelima tahapan dalam model

pengembangan ADDIE tersebut meliputi.’

Gambar 3.1 Model Pengembangan

3 Tbid.

* 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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Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis dilakukan need analysis atau analisis kebutuhan.
Analisis  kebutuhan merupakan tahap yang Dbertujuan 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.

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.

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.

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.

. 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)

2)

Tahap Analisis (4nalysis)

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.

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.

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.’ 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
(OR 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

D)

2)

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 (OR 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.
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 (OR 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 (OR 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

. Butir Jenis
Aspek Indikator Pernyataan | Pernyataan
LKPD membantu i
. 1 Positif
pemahaman materi
LKPD mendukung .
aktivitas belajar 2 Positif
LKPD dglam 17 Negatif
pembelajaran
Fungsi LKPD belum
LKPD mengarahkan siswa 3 Positif
menemukan konsep
LKPD belum
mendukung pemecahan 18 Negatif
masalah
LKPD masih terbatas .
pada latihan soal 19 Negatif
LKPD dalam bentuk >
elektronik 4 Positif
Kebutuhan | E-LKPD mendukung .
E-LKPD | pembelajaran interaktif 20 Negatif
E-LKPD memudahkan i
. 5 Positif
akses materi
Penggunaan teknologi .
Pemanfaatan | dalam pembelajaran 21 Negatif
teknologi Kebutghan medla' 6 Positif
berbasis teknologi
OR Code memudahkan 7 Positif
akses sumber belajar
OR Code
OR Code menghubungkan materi 22 Negatif
tambahan
Kebutuhan bahan ajar .
berbasis QR Code 8 Positif
Pemanfaatan OR Code 23 Negatif
Video animasi membantu ...
. s 9 Positif
memahami materi
Video animasi
Video rpemngkatkan perhatian 24 Negatif
Animasi siswa
Kebutuhan bahan ajar ..
. . : 10 Positif
dengan video animasi
Pemanfaatan video 75 Negatif
animasi
Konstruktivisme
Pendekatan ..
Kontekstual (Membangun konsep 11 Positif

sendiri)




76

. Butir Jenis
Aspek A Pernyataan | Pernyataan
Inkul‘r% (Mengmukan 1 Positif
sendiri solusi)
Questioning (Bertanya) 26 Negatif
Learning Community .\
(Masyarakat belajar) 13 Positif
Modeling (Pemodelan) 27 Negatif
Refleksi 14 Positif
Penilaian autentik 28 Negatif
Memahami masalah 15 Positif
Merencanakan 16 Positif
Kemampuan | pemecahan
Pemecahan | Menyelesaikan sesuai 29 Negatif
Masalah rencana
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.

. 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

. Butir Jenis
Aspek L e Pernyataan | Pernyataan
Memahami materi 1 Positif
Fungsi Aktivitas belajar 2 Positif
LKPD Pemecahan masalah 22 Negatif
Bentuk LKPD 23 Negatif
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. Butir Jenis
Aspek e Pernyataan | Pernyataan
Kebutuhan E-LKPD 3 Positif
E-LKPD | Belajar mandiri 4 Positif
Akses materi 5 Positif
Pemanfaatan M'edia digital ' 6 Positif
teknologi Mma‘tt teknologl' 24 Neg'at'lf
Media pembelajaran 7 Positif
Akses informasi 8 Positif
Interaktivitas 9 Positif
OR Code Belajar mandiri 10 Positif
Pemanfaatan teknologi 25 Negatif
Pemahaman konsep 11 Positif
Video Penyampaian rpateri 12 Pos%t%f
Animasi Kepuasan belajar 13 Positif
Hasil belajar 14 Positif
Prestasi belajar 26 Negatif
Konstruktivisme
(Membangun konsep 15 Positif
sendiri)
[nku{r{ (Menfamukan 16 Positif
sendiri solusi)
I};erll(tl:ll:;tj; Questioning (Bertanya) 27 Negatif
Modeling (Pemodelan) 17 Positif
Learning Communi .\
(Masyargakat belaj ar?/ 18 Positif
Refleksi 28 Negatif
Penilaian autentik 19 Positif
Memahami masalah 20 Positif
Merencanakan 29 Negatif
Kemampuan | pemecahan
Pemecahan | Menyelesaikan sesuai 1 Positif
Masalah | rencana
Memeriksa kembali 30 Negatif

hasil (looking back)

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 pCans Asal Instansi
Keahlian
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

. Nomor
Aspek Indikator Soal
Kesesuaian materi dengan
. . 1,2,3
tujuan pembelajaran
Kelayakan Isi Keakuratan materi 4,5,6,7,8
Kemuktahiran materi 9,10
Mendorong keingintahuan 11,12
Teknik penyajian 1
Pendukung penyajian 2,3,4,5,6,7
Kelayakan Penyajian | Penyajian pembelajaran 8
Koheransi dan keruntutan alur
. 9,10
pikir
Penilaian Contextual | Hakikat CTL 1,2
Teaching and
Learning (CTL) Komponen CTL 3,4,5,6,7,8,9
Memahami masalah 10
Merencanakan penyelesaian 11
Pemecahan masalah | Menyelesaikan sesuai rencana 12
Memeriksa kembali (looking
13
back)
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b. Lembar Validasi Media
Lembar validasi ahli media merupakan instrumen yang digunakan
untuk menilai kelayakan media pada e-LKPD berbasis OR 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 Bldal.lg Asal Instansi
Keahlian
1. Validator 1 Komun1kas1 IAIN Curup
Penyiaran Islam
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
Ukuran 1,2
Kelayakan . :
Desain sampul (Cover) 3,4,5,6,7
Kegrafikan E-LKPD | i ain isi 8,9,10,11,12,13,14
Kelayakan Isi materi 1,2
Kegrafikan Video [lustrasi 3,4
Animasi 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 Bldal.lg Asal Instansi
Keahlian
1. Validator 1 Bahasa IAIN Curup
. 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).® 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.

¢ 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
Lugas 1,2,3
Komunikatif 4
Dialogis dan interaktif 5,6

Kesesuaian dengan

Kelayakan Bahasa perkembangan siswa 78
Keseusuaian dengan 9.10
kaidah bahasa '
Penggunaan istilah, 11,12

simbol, atau ikon

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

. Butir
Aspek Indikator S
Fl;?er:l;gtl:rr;kiiln Tampilan media 1,2
Kemudahan Tata letak/animasi 3.4
Penggunaan Ketgrbacaan 5,6
Audio 7
Kesesuaian materi 8,9
Keruntutan penyajian 10,11
Kejelasan bahasa 12,13
Kesesuaian contoh 14,15
Konstruktivisme 16
Inquiry (Menemukan) 17
Isi dan Aktivitas Questioning (Bertanya) 18
Learning Community 19
(Masyarakat Belajar)
Modeling (Pemodelan) 20
Reflection (Refleksi) 21
Authentic Assessment 2
(Penilaian Autentik)
Memahami masalah 23
Keterkaitan dengan | Merencanakan 24
Kemampuan penyelesaian
Pemecahan Masalah | Menyelesaikan masalah 25
Memeriksa kembali 26
Membantu proses
. 27
pembelajaran
Meningkatkan kualitas 78
Manfaat pembelajaran
Meningkatkan 29
keterlibatan siswa
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.

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 (OR 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
. Butir
Aspek Indikator Pentaiaan
Tampilan dan . .
Ketertarikan Tampilan media 1,2
Kemudahan Tata letak/animasi 3,4
Peneeunaan Keterbacaan 5,6
£8 Audio 7
Kesesuaian materi 8.9
. . Keruntutan penyajian 10,11
Isi dan Aktivitas Kejelasan bahasa 12,13
Kesesuaian contoh 14,15
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. Butir
Aspek Indikator R
Konstruktivisme 16
Inquiry (Menemukan) 17
Questioning (Bertanya) 18
Learning Community 19
(Masyarakat Belajar)
Modeling (Pemodelan) 20
Reflection (Refleksi) 21
Authentic Assessment 2
(Penilaian Autentik)
Memahami masalah 23
Keterkaitan dengan | Merencanakan 24
Kemampuan penyelesaian
Pemecahan Masalah | Menyelesaikan masalah 25
Memeriksa kembali 26
Membantu memahami 27
materi
Meningkatkan minat dan 78
Manfaat motivasi belajar
Meningkatkan keaktifan 29
dan kepercayaan diri
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 (OR 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.” 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 :°

P=£x 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 :!°

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.

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

hlm. 43.
10 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2015), him.
15.
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2) Analisis Uji Validitas Isi

Validitas isi (content) adalah pengujian kelayakan instrumen
penellitian oleh ahli.!' 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).!? 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:

xS
[n(c - 1)]

V=
Keterangan
V' : Indeks kesepakatan rater (validator) terhadap validitas item
s : Skor yang ditentukan rater (validator)
n : Banyaknya rater (validator) yang melakukan pengujian
¢ : 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

' 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:!3

Tabel 3.12 Klasifikasi Koefisien Validitas Aiken

Klasifikasi Koefisien Validitas
Validitas Aiken (V)
0<vV<04 Rendah
04<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 OR 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.'*

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 ==X 100%
T IX; 0

Keterangan :

P = Persentase

XX = Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh validator
¥X; = 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.'

f
P =-=x1009
N Yo

Keterangan :
P = Persentase

f = Jumlah skor yang diperoleh

15 Sa'dun Akbar, Instrumen Perangkat Pembelajaran, him. 41-45.
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Tabel 3.14 Pedoman Penskoran Analisis Kepraktisan

Persentase Kategori
81% — 100% Sangat Praktis
61% — 80% Praktis
41% — 60% Cukup Praktis
21% — 40% Kurang Praktis
Tidak Praktis

0% — 20%

Sumber: Diadaptasi dari Riduwan (2015)



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 (OR 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
OR 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 OR 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.

HASIL ANALISIS ANGKET
KEBUTUHAN GURU DAN SISWA

83,80%

81,10%

KEBUTUHAN GURU KEBUTUHAN SISWA

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.
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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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HASIL ANALISIS ANGKET
KEBUTUHAN GURU
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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% Merﬁ;ﬁ%ﬂ‘lkw
2. | Kebutuhan e-LKPD 83,33% Merﬁ;ﬁi‘}"lkaﬂ
3. | Pemanfaatan Teknologi 80,36% Membutuhkan
4. | OR Code 82,14% Mesiﬁﬁkaﬂ
5. | Video Animasi 83.04% |, oue
6. i’gr;c}ide)katan Kontekstual 86.73% Meri{a)?li?}tl .

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.
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.
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.
OR Code

Aspek OR 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.
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.
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.
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.

HASIL ANALISIS ANGKET
S KEBUTUHAN SISWA

< <
oo

Diagram 4.3 Persentase Angket Kebutuhan Siswa

I S
QR CODE NN 5227

VIDEO
ANIMASI
(CTL)
MASALAH

PEMECAHAN [N <2.39%

FUNGSI LKPD I 72.44%

TEKNOLOGI
KEMAMPUAN

KONTEKSTUAL NS 7595%

KEBUTUHAN E
LKPD
PEMANFAATAN
PENDEKATAN
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Tabel 4.2 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa

No. | Aspek yang dianalisis | Persentase Kategori

1. | Fungsi LKPD 72,44% Membutuhkan

Kebutuhan e-LKPD 84,70% M eri;ﬁ%ﬁflkan
3. Pemanfaatan Teknologi 84,70% M eri;ﬂ%ﬁ;kan
+ OR Code 82,27% Merrslillfl?ltlkan
> | Video Animasi 8451% | oune
6. fgrf;ie)katan Kontekstual 78,98% Membutuhkan
7. ﬁi?;ﬁlpuan Pemecahan 82.89% Menﬁ;ﬁ%ﬁ}ikan

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.
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
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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.
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.
OR Code

Aspek OR 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
OR 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.
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 OR 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 OR 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.
OR 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

Perancangan konsep menghasilkan e-LKPD
Konsep E- materi statistika kelas VIII berbasis Quick

LKPD Response Code (OR 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. Tlustrasi 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
OR 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.

OR Code dirancang sebagai fitur pendukung
yang menghubungkan e-LKPD dengan sumber
belajar digital, khususnya video animasi. QR
Desain QR Code ditempatkan pada bagian kegiatan yang

Code 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
OR Code diharapkan dapat memudahkan siswa
mengakses sumber belajar secara langsung dan
mendukung keterlaksanaan aktivitas
pembelajaran dalam e-LKPD.
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-
Desain Video | LKPD. Video menyajikan penjelasan konsep
Animasi 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.
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

Remampuan dan ditanyakan.
Pemecahan ‘
Masalah 2. Pada tahap merencanakan pemecahan, siswa
. menentukan strategi, rumus, atau langkah
Matematis

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 OR 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 OR Code yang terhubung dengan
video animasi. OR 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, OR 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 OR Code ditempatkan pada bagian kegiatan yang sesuai dengan
tyjuan penggunaannya dan dilengkapi dengan petunjuk untuk melakukan
pemindaian. Video animasi yang terhubung melalui OR 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 OR 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

~ LKPD

LEMUAR KERJA PESERTA DIDIK

PEMUSATAN DATA

Membuat  rancangan
sampul depan e-LKPD
yang terdiri:

1. Judul E-LKPD

2. Materi E-LKPD

3. Informasi kelas
pengguna

4. Tlustrasi atau
elemen visual
sebagai pendukung
tampilan

5. Nama pengguna

Sl ey AN

Con G SO0 unNTek mananTor woeo

— Tulizia® rirghasan kosscy poda Sagan yang

tisedakan

-

-:E ‘

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.

Pengelompokkan wesn
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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.
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Halaman ini dirancang
untuk menerapkan
komponen CTL, yaitu
Modeling. Komponen

pemodelan  disajikan
melalui video animasi
yang dapat diakses
menggunakan OR
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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Halaman ini dirancang
untuk menerapkan
komponen CTL, yaitu
Questioning.
Komponen
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.

bertanya

Pertanyaan  tersebut
bertujuan untuk
mengarahkan  siswa
dalam memahami
permasalahan,
menentukan  strategi
penyelesaian, dan
mengembangkan
kemampuan
pemecahan  masalah

secara sistematis.
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Halaman ini dirancang

dengan komponen CTL
yaitu Learning
Community.

Komponen masyarakat
belajar disajikan
melalui kegiatan
diskusi kelompok

dalam mengamati dan
membahas
permasalahan
diberikan.
diarahkan
menonton video
mengenai  pemusatan
data, berdiskusi dengan
anggota kelompok,
menyelesaikan
masalah  berdasarkan
langkah  pemecahan

yang
Siswa
untuk
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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.
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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.
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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
Refleksl i untuk menerapkan

o Sepdness pvees bebdurmaye. . .
Reflection.  Kegiatan
, th.mmh.;‘. i refleksi disajikan pada
akhir pembelajaran
e melalui aktivitas

SUYE T B S

e B R menyimpulkan materi
bl e dan menuliskan

r
| SR INNTDERbcMeS COUN SComeis

Bewes ereehalbon we i b pelaies komponen CTL, yaitu
-
e

pemahaman yang
diperoleh siswa setelah
mengikuti seluruh
rangkaian kegiatan
pembelajaran.
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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

_ Mrtaxs rden Gingen pemmscron <ise video yang sesuai
" Yo doan el Y <l Rexes Lesom dengan . materi
I - | pembelajaran,
Sl Suesens gl (nuen el tsseme=d | kemudian  dilanjutkan
Mowem O, pened e, te3m oo g e cngan penyajian
- IO DT EATSon Shore eemercon gambaran  mengenai
Ve S itdcs. <4 sioke wre i, keadaan atau situasi di
Ao rotmess e ey Soeyamenicons . .
o VTeChTMmes Cenen SR CEEO TRECh e Ay llngkungan sekitar
e yang berkaitan dengan
permasalahan
Statistika.
Soge 3+ Ml ceaion Selanjutnya, siswa
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ditampilkan dalam
video animasi.

Setelah mengetahui
permasalahan yang
_ Soee = cmeerhon T : | disajikan, siswa
S - okn Ve (e spamisins, o) diarahkan untuk
: : memahami  masalah
_ Moscen e ue e oo aniohn ekl
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— Yoas. ~ | informasi yang

diketahui dan hal yang
ditanyakan.
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Selanjutnya, siswa
diarahkan untuk
merencanakan
penyelesaian masalah
dengan  menentukan
strategi atau langkah-
langkah yang akan
digunakan untuk
menyelesaikan
permasalahan yang
diberikan.
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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

Welmeamessl = | sudah sesuai dengan
permasalahan yang
diberikan.

_ _ Sebagai penutup, video

;ﬂadi-éf:““mw animasi  menyajikan

iR \m,m‘ e kesimpulan cerita yang
R~ P & merangkum

permasalahan dan
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e - Rapo penyelesaian yang telah
® N ks =i on orehein-TOsch Srmeied . .
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siswa dapat memahami
keterkaitan antara

materi yang dipelajari
dengan situasi dalam
kehidupan sehari-hari.

3. Kelayakan Produk E-LKPD berbasis OR Code dan Video Animasi dengan
Model CTL untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa
SMP

Tahap Development (pengembangan) menghasilkan produk e-LKPD
berbasis OR 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 latithan 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 OR 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 Lt
PEMUSATAN DATA PEMUSATAN DATA

» .9
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Video animasi perlu disusun
dengan durasi sekitar 10 menit
dan memuat seluruh tahapan
model CTL secara lebih
terintegrasi.

1 b‘."_i_;;"

@ O o
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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

PETLRILE FENGOLTIAAN
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Menambahkan tujuan
pembelajaran atau capaian
pembelajaran pada E-LKPD
agar kompetensi yang

diharapkan dapat dicapai oleh
siswa tersampaikan dengan
jelas.
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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.
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Tahap  Grouping  diubah
menjadi tahap Constructivism
agar  penyajian  kegiatan
pembelajaran sesuai dengan
sintaks model Contextual

Teaching and Learning (CTL).
Pada tahap Constructivism
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Tahap Grouping telah diubah
menjadi tahap Constructivism
dan dilengkapi dengan
pertanyaan pemantik yang
mengarahkan  siswa  untuk
mengingat pengetahuan
sebelumnya serta
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Materi Revisi
perlu  dilengkapi  dengan | menghubungkannya  dengan
pertanyaan pemantik yang | materi yang akan dipelajari.
menghubungkan materi
sebelumnya dengan materi

yang akan dipelajari.
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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.
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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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Materi

Revisi
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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.
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Tahap  Questioning  telah
ditambahkan kegiatan
menyusun dan  menjawab
pertanyaan berdasarkan

informasi yang diperoleh siswa
dari video animasi.
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Tahap Learning Community
perlu  dilengkapi  dengan
kegiatan pemberian soal yang
memungkinkan siswa
berdiskusi.
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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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Materi

Revisi

Tahap Inquiry diubah menjadi
tahap Modeling dan dilengkapi
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Tahap [Inquiry telah diubah
menjadi tahap Modeling dan

dengan kegiatan penyelesaian | dilengkapi dengan contoh
masalah menggunakan | penyelesaian masalah
langkah-langkah  pemecahan | menggunakan langkah-langkah
masalah Polya. Polya, yaitu = memahami
masalah, merencanakan
penyelesaian,  melaksanakan
rencana, dan  memeriksa

kembali hasil
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Tahap Constructivism diubah
menjadi tahap Reflection agar
kegiatan refleksi terhadap
proses dan hasil belajar siswa
dapat disajikan sesuai dengan
sintaks model CTL.
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Tahép Constructivism  telah

diubah menjadi tahap
Reflection dan  dilengkapi
dengan kegiatan yang
mengarahkan  siswa  untuk

merefleksikan proses dan hasil
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. Revisi
Materi
belajar  serta  menuliskan
kesimpulan yang diperoleh
setelah mengikuti
pembelajaran.
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Tahap Authentic Assessment
perlu dilengkapi dengan soal
latthan  sebagai  evaluasi
pemahaman materi.

Tahap Authentic Assessment
telah dilengkapi dengan soal
latithan yang digunakan untuk
mengevaluasi pemahaman
siswa terhadap materi yang
telah dipelajari.
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diubah
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Tahap
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Assessment
evaluasi

Reflection
tahap
agar
pemahaman
terhadap materi dapat disajikan
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Tahap Reflection telah diubah
menjadi  tahap  Authentic
Assessment dan  dilengkapi
dengan soal latihan yang
bertujuan untuk mengevaluasi




b)

134

Komentar dan Saran Ahli .
. Revisi
Materi
sesuai dengan tahapan model | pemahaman siswa terhadap
CTL. materi yang telah dipelajari.
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

= .=-" |
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.

Revisi

%
Ve
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v
E o)
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.

o)

Menyesuaikan pertanyaan pada

tahap  Questioning  dengan
permasalahan  pada  tahap
Inquiry serta tidak

menampilkan pertanyaan yang
sama dengan yang terdapat
dalam video animasi.

Bertanya
(-’\/‘ o ik 0und ses ol § 0w posBenqanns dim s sess
e Foiraar '\??
o)
s
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

. Revisi
Materi
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Menghilangkan tempat
jawaban pada tahap Learning
Community serta memastikan
soal yang diberikan tidak sama
dengan soal yang terdapat
dalam video animasi.
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Aven seeerew

[ad
Ut

3:9

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.

Penilaian Autenti

Tookidias Blobabas sobele Soghawm 4y obe
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Membedakan soal pada tahap
Authentic Assessment dengan
soal yang terdapat dalam video
animasi serta menyusun soal

yang lebih kontekstual dan

Ponileiay &ulenkik

Falbibin B slsil ir O e OME e
pemareh, e oy FEE BEIE s

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.

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 Lteorcll

Pamadalam coow L %
Our rn e dar tansad bt brviel aed bamdee e
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Soal pada tahap Authentic | Peneliti  melakukan  revisi

Assessment perlu dibuat lebih dengan menyusun soal pada

kontekstual dan diarahkan pada
kemampuan pemecahan
masalah siswa. Soal juga perlu
dibedakan dengan soal yang

tahap Authentic Assessment
yang lebih kontekstual dan
berkaitan dengan situasi nyata
dalam kehidupan sehari-hari.

disajikan dalam video animasi | Soal diarahkan untuk melatih

agar tidak terjadi pengulangan. 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.
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
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Petunjuk penggunaan e-LKPD
menempatkan kegiatan kerja
kelompok sebelum kegiatan
kerja individu.
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Petunjuk  penggunaan e-
LKPD  telah  diperbaiki
dengan menempatkan
kegiatan  kerja  individu
terlebih  dahulu  sebelum
kegiatan kerja  kelompok
sehingga alur pembelajaran
menjadi lebih sistematis.
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Menambahkan ilustrasi atau

gambar yang sesuai dengan
konteks permasalahan pada
tahap  Constructivism  agar
penyajian soal lebih menarik
dan membantu siswa
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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 b
memahami situasi yang | penyajian soal lebih menarik
diberikan. dan membantu siswa

memahami permasalahan
secara kontekstual.
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Menambahkan ilustrasi atau
gambar yang relevan dengan
konteks permasalahan pada
tahap Inquiry agar kegiatan
menemukan informasi lebih
menarik dan mudah dipahami
siswa.
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Ditambahkan ilustrasi berupa
gambar pohon dan hasil panen
yang sesuai dengan konteks
permasalahan pada tahap
Inquiry. Tlustrasi disesuaikan
dengan 1isi 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
memperjelas  situasi  yang
digunakan dalam  kegiatan
menyusun pertanyaan.

untuk

Ditambahkan ilustrasi berupa
gambar kebun jeruk dan
aktivitas siswa yang sesuai
dengan konteks permasalahan
pada tahap  Questioning.
[lustrasi tersebut disesuaikan
dengan isi soal sehingga
membantu siswa memahami
konteks sebelum menyusun
pertanyaan.
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Menyesuaikan kegiatan pada
tahap Learning Community agar
lebih menggambarkan cara
siswa  berdiskusi, bertukar
pendapat, dan bekerja sama
dalam menyelesaikan
permasalahan secara
berkelompok.
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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
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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.

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

Ponilsian Sulentis
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Merevisi soal pada bagian
Authentic Assessment agar
lebih mengarah pada soal
yang mengukur kemampuan
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Peneliti  melakukan  revisi
terhadap soal pada bagian
Authentic Assessment dengan
menyusun soal berbasis

pemecahan masalah | permasalahan kontekstual yang

matematis. mengukur kemampuan
pemecahan masalah matematis
berdasarkan indikator
memahami masalah,
merencanakan  penyelesaian,
menyelesaikan masalah, dan
memeriksa  kembali  hasil
penyelesaian.

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
LKPD dengan mengubah
jawaban atau penyelesaian
yang telah ditampilkan pada
video animasi menjadi tanda
tanya atau ruang jawaban agar
siswa dapat menuliskan hasil

penyajian  e-

Penyajian  e-LKPD  telah
direvisi dengan mengubah
jawaban atau penyelesaian

yang ditampilkan pada video
animasi menjadi ruang jawaban
sehingga siswa dapat
menuliskan hasil pemikirannya

pemikirannya sendiri, serta | sendiri selama proses
menyesuaikan volume suara | pembelajaran.  Selain  itu,
pada video animasi agar lebih | volume suara pada video

proporsional dan tidak | animasi telah disesuaikan agar

mengganggu kenyamanan | terdengar lebih proporsional

siswa saat menggunakan media | dan memberikan kenyamanan

pembelajaran. 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.
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
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Tabel 4.12 Hasil Revisi Ahli Bahasa 1

Komentar dan Saran Ahli Sesudah Revisi

Bahasa
Ponilsian Sulentis Penilaian Astontik
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Memperbaiki penggunaan | Penggunaan kata pada bagian
kata pada bagian Authentic | Authentic Assessment telah
Assessment agar lebih jelas, | direvisi agar lebih jelas,
komunikatif, dan mudah | komunikatif, dan sesuai dengan
dipahami oleh siswa. tingkat pemahaman  siswa
sehingga petunjuk dan kegiatan
yang disajikan lebih mudah
dipahami.

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

"E-LKPD
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Mengubah penulisan pada
sampul dari  “E-LKPD”
menjadi  “e-LKPD”  serta
menambahkan  keterangan
pertemuan pada  sampul
sesuai dengan materi yang
dipelajari.

~6-LKPD

Penulisan pada sampul telah
diubah  dari  “E-LKPD”
menjadi ~ “e-LKPD”  dan
ditambahkan keterangan
pertemuan sesuai  dengan
materi yang dipelajari.
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Memperbaiki keterangan

pada tabel dan diagram agar
penamaan serta penyajiannya
lebih jelas, sesuai dengan data
yang disajikan, dan
ditempatkan sesuai dengan
kaidah  penyajian, serta

L
—r o
Lecsban e ‘:‘

e
i
2
’

bemnd e

tramme bomy seebereimn omgeremeren md bobyes
& beveck f @V

L e ..

B

AT D T R SO ] (R e et
B e i LT LR R T

LSS
wran

“ =
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
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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.
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Menyelaraskan kegiatan pada
tahap [Inquiry dengan video
animasi dan menambahkan
informasi  durasi  video
sebagai petunjuk bagi siswa
dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.
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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
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Menyesuaikan kegiatan pada

tahap Questioning dengan isi

video animasi serta
memberikan petunjuk yang
jelas agar siswa dapat
mengikuti kegiatan secara
mandiri.
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Kegiatan

i

tahap

pada
Questioning telah disesuaikan
dengan isi video animasi dan

petunjuk  kegiatan  telah
diperjelas  sehingga siswa
dapat mengikuti kegiatan

menyusun pertanyaan secara
mandiri.
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Menyelaraskan kegiatan pada
tahap Learning Community
dengan video animasi serta
memperjelas petunjuk
kegiatan diskusi kelompok

agar  siswa  memahami
aktivitas yang harus
dilakukan.
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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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Menyelaraskan kegiatan pada
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Kegiatan pada tahap Modeling

tahap  Modeling  dengan | telah disesuaikan dengan isi

penyelesaian masalah yang | video animasi dan keterangan

ditampilkan dalam video | yang diperuntukkan bagi guru

animasi serta menghapus | telah  dihapus sehingga

keterangan yang | penyajian hanya memuat

diperuntukkan bagi guru. informasi yang dibutuhkan
siswa  dalam  mengikuti
kegiatan.
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Menyesuaikan kegiatan pada
tahap Reflection dengan isi

video animasi serta
memberikan petunjuk yang
jelas  mengenai  kegiatan

refleksi yang harus dilakukan
siswa.

Kegiatan tahap

pada
Reflection telah disesuaikan
dengan isi video animasi dan

petunjuk refleksi telah
diperjelas  sehingga siswa
dapat merefleksikan proses
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dan hasil pembelajaran dengan

lebih terarah.

Penilaian Astontik
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Menyelaraskan kegiatan pada
tahap Authentic Assessment
dengan materi yang disajikan

Kegiatan pada tahap Authentic
Assessment telah disesuaikan
dengan materi dalam video

dalam video animasi serta
memastikan petunjuk
penilaian mudah dipahami
oleh siswa.

animasi dan petunjuk
penilaian  telah  diperjelas
sehingga siswa dapat
mengerjakan soal evaluasi
secara mandiri dan terarah.

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

Sesudah Revisi

Bahasa
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Menyesuaikan ~ penggunaan
kata ganti pada pertanyaan
agar konsisten, komunikatif,
dan sesuai dengan
karakteristik  siswa SMP,
dengan menggunakan kata
‘kalian’ sebagai bentuk sapaan
kepada siswa.
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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.
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Menyesuaikan  penggunaan
kata dan kalimat pada
petunjuk  kegiatan  tahap
Inquiry agar lebih
komunikatif dan  mudah
dipahami oleh siswa SMP,
serta menambahkan nomor
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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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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.
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Menyesuaikan
kata dan
petunjuk

FR
penggunaan
kalimat  pada
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.
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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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Memperbaiki petunjuk
kegiatan pada tahap Learning
Community agar lebih jelas
dan mengarahkan siswa untuk
mendiskusikan  pertanyaan
yang diajukan dalam video

secara berkelompok.
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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.
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Memperbaiki petunjuk
pengerjaan pada tahap

Modeling agar penggunaan
kata ganti lebih konsisten dan
sesuai dengan karakteristik
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Petunjuk pengerjaan pada tahap
Modeling  telah  diperbaiki
dengan mengganti penggunaan
kata ganti ‘kamu’ menjadi
‘kalian’ sehingga  kalimat
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Bahasa
siswa SMP, khususnya dengan | petunjuk  lebih  konsisten,
mengganti kata ‘kamu’ | komunikatif;, dan mudah
menjadi ‘kalian’. 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.
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“@-LKPD

ELEKTRONIN LEMBAR KERLA FESEATA DMDIK
Partosuan 3

PEMUSATAN DATA

M esay, Madbon, dan Moshaf

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.
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



160

arahan untuk mengakses e-LKPD, membaca materi, mengikuti
setiap kegiatan pembelajaran, mengakses video animasi melalui
OR Code, mengerjakan aktivitas dan latihan, serta

menyelesaikan evaluasi yang tersedia.
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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
OR Code untuk mengakses video animasi dan pengerjaan setiap
kegiatan yang tersedia.
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 OR 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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Ga;nbar 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.



167

\:-p‘g- Rotloksl monecme

’

Bores hekicons g 6 ulo sy pona s !

AMNDENT PO LAWY

Tk AT R 1A W
B P

e L e A T
B

F T N T T
B S P

R L Sl D R D

B hi A o S

}n,u-oumm-gpnm

luoas boxepehs pork dgeas bay iy

[
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.

L a - Ho°8<i9%24038 b
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.

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
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Gambar 4.13 Desain Penyajian Video Animasi
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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.
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Gambar 4.15 Desain Penyelesaian soal Video Animasi
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Gambar 4.16 Desain Penyelesaian soal Video Animasi



d)

173

v, e o 3 “Jr3 ,/’ |
/ J.-g).du Mol dnmihin Bomane | '

2 & - MrAaLn2acE vew L0
Gambar 4.17 Desain Penyelesaian soal Video Animasi

N

ST S ‘k ‘-"y |
Jm.ym‘ 2. Adenmrihoa Kembuli

e a - RO°BLOe”aA00 orm L tn

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).

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.
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Gambar 4.19 Desain Penutu[i 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.
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
: P Validator 1 | Validator 2 | Validator 3

1. | Kelayakan Isi 48 48 48

p, | Kelayakan 34 36 36
Penyajian
Penilaian

3, | CTLdan 52 52 52
Pemecahan
Masalah
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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%.

Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh tiga orang validator ahli
media untuk menilai kelayakan tampilan e-LKPD berbasis OR 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 memenubhi 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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No. Aspek Pemerolehan Skor
Validator 1 | Validator 2 | Validator 3

Kelayakan

1. | Kegrafikan e- 107 102 102
LKPD
Kelayakan
Kegrafikan

2. Video 38 40 40
Animasi
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%.

Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh tiga orang validator ahli
bahasa untuk menilai kelayakan penggunaan bahasa pada e-LKPD
berbasis OR 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 memenubhi 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
’ p Validator 1 | Validator 2 | Validator 3
Kelayakan
1. 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 OR 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.
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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.

HASIL ANALISIS ANGKET RESPON
X GURU

o

96,67%

95,83%
95,83%

95,56%

93,75%

TAMPILAN DAN KEMUDAHAN IST DAN KETERKAITAN MANFAAT
KETERTARIKAN PENGGUNAAN AKTIVITAS DENGAN
KEMAMPUAN
PEMECAHAN
MASALAH

Diagram 4.5 Persentase Angket Respon Guru

Tabel 4.21 Hasil Analisis Angket Respon Guru

No. Ajil; enl;l);:;;g Persentase Kategori

1. Eﬁﬂﬁ’k&n dan| 95 8304 Sangat Praktis

2. pKeeI?;‘glgEEZE 96,67% Sangat Praktis

3. | Isi dan Aktivitas 95,56% Sangat Praktis
Keterkaitan dengan

4. | Kemampuan 93,75% Sangat Praktis
Pemecahan Masalah

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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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.
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.
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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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.
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 OR
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.
HASIL ANALISIS ANGKET RESPON
SISWA
Diagram 4.6 Persentase Angket Respon Siswa
Tabel 4.22 Hasil Analisis Angket Respon Siswa
Aspek yan .
No. spei yang Persentase Kategori
dianalisis
1 Tampilan dan 90,23% Sangat Praktis
" | Ketertarikan a2 70 &
Kemudahan .
2. emud 88,59% Sangat Praktis
penggunaan
3. | Isi dan Aktivitas 87,24% Sangat Praktis
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No. Asp ek yang Persentase Kategori
dianalisis
Keterkaitan ~dengan
4. | Kemampuan 86,72% Sangat Praktis
Pemecahan Masalah
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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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.
Isi dan Aktivitas

Aspek 1si 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 latthan, 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.
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.
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



195

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 memenubhi 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.®® 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

% Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progresif: Konsep, Landasan, dan
Implementasinya pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) (Jakarta: Kencana, 2010).
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konsep baru. Hal ini sesuai dengan prinsip konstruktivisme yang
memandang bahwa pengetahuan dibangun oleh siswa melalui pengalaman
dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.®’

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

7 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. OR
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.



201

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.®® Sementara itu,
Baheroh dkk. menunjukkan bahwa penggunaan QR Code pada LKS
matematika dapat memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman
siswa.’ 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

8 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.

% 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, OR 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, vyaitu
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, OR
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.”® 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.”' 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): 8§2-93.

"l 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.’”>  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.

2 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 wvalid, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.”® 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.’*

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.

4 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.”> 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 OR 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. OR 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 OR 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 OR 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, OR 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.”

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 inguiry
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 guestioning 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

7S 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 OR Code dapat dikembangkan sebagai media yang
layak, praktis, dan efektif dalam pembelajaran matematika.”” 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.”®
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 OR Code melalui model Problem Based
Learning dan menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi
kriteria kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas.” 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.’’ 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).

7 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,

81 Penelitian tersebut

dan efektif digunakan dalam pembelajaran.
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.®? 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
OR 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 latthan 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 OR
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. OR 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.®

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.

8 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.®* 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.®® 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.®® Selain itu, Baheroh et al. menunjukkan bahwa
penggunaan QR Code pada LKS matematika memberikan pengaruh positif

terhadap pemahaman pembelajaran siswa.?’

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.®® Penelitian Hidayah dan Amelia juga menunjukkan bahwa
penggunaan video animasi yang dipadukan dengan LKPD dapat
memberikan hasil yang lebih efektif dibandingkan pembelajaran

konvensional.® Hasil tersebut memperkuat bahwa video animasi dapat

digunakan sebagai media pendukung untuk menyajikan materi matematika

8 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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(2025): 1-17.
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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
OR 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, OR
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.

. 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 OR 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 Kkriteria
praktis digunakan dalam pembelajaran.”® Temuan tersebut memperkuat
bahwa integrasi OR Code dalam e-LKPD dapat memberikan kemudahan
akses terhadap sumber belajar dan media pendukung. Dalam penelitian ini,
OR 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,

%0 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.’! 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 OR

°l 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.



234

Code dapat memenuhi kriteria praktis digunakan dalam pembelajaran
matematika.”” Penelitian Baheroh et al. juga menunjukkan bahwa
penggunaan QR Code pada LKS matematika dapat memberikan pengaruh
positif terhadap pemahaman pembelajaran siswa.”> 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.”* 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

4 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 OR 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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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 (OR Code) dan video
animasi dengan model Contextual Teaching and Learning (CTL)
diperlukan untuk mendukung pembelajaran Statistika dan meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa.

Tahap perancangan menghasilkan rancangan Lembar Kerja Peserta Didik
Elektronik (e-LKPD) berbasis Quick Response Code (OR 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 (OR 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.

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.

Integrasi OR Code dan video animasi memudahkan siswa dalam mengakses
materi dan sumber belajar serta memberikan pengalaman belajar yang lebih

menarik.
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. Aktivitas pembelajaran dalam e-LKPD menerapkan komponen CTL, yaitu
constructivism, inquiry, questioning, learning community, modeling,
reflection, dan authentic assessment.

. E-LKPD mengarahkan siswa untuk mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah melalui tahapan memahami masalah, merencanakan
penyelesaian, menyelesaikan masalah, dan memeriksa kembali hasil
(looking back).

. Penggunaan e-LKPD masih bergantung pada ketersediaan perangkat dan
akses internet untuk mengakses materi dan video animasi melalui OR Code.
. 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.

. 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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1. INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN GURU

[HSTRUMEN ANGKET KERUTINTAN GURL

RIADAA Hfnrng|
Tungpal
Pelunjuk Penilaizn

I Angetind dimaksudkan untuk mengetshui kebutuhan gure mengensd E-LKPD, QR Code,
video animasi, pendekatan komekstual, dan kemampaan pemecaban mazsalah,

1. Schwhunpan dengan kal ini, dimehon kesediaan ands untuk memberikan penilaizn pada
setinp keiteria dengan member tanda check [+ dengan keteniuan sebagai berikut
55 = Sangat Sslju
§ = Setju

TR =
515 =

Tidak Seluju '
Sangat Tidak Sendw

3. Tiap kefomn hares diisi, jika ada yang tidak sesuni atan ads kekurangan, sasan dan kritik
dapat dituliskon pada lembar yang telah dizedsekan,

4, Atas ketersediaan untuk mengisi lemibar angket ini, divcaphan fenimakas b

Min, Fermyatzan hw:irp“h_n
55 | 5 | TS |5TS
] LEPD yang sy gunskan mendosang sisea aktif dalam J
pemhbelyjaran.
5 Penggunaan  LEPD anFn_t'nLuhh amya  dalam
| 7 | menyampaikan materi pembelagaran, Wil
'_3' LKPD yang saya guoskan sudah mengarabkan sicwa
menemukan korsep secom mandin,
N Soya membutubkan LEFD dalom bentuk elekuanik (G- : |
| |Lxeoy
5 E-LEFD  mempenmudah  siswa  mengakses  maien
" | pembelajaran e |
a Saya  membutubkan  media  pembelajaran berbasis
elelotronil. 'l----"lI
I_;._ DR Code dopal memudahkon siswa menpakses sumber \/,-
belazar tambahar,
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,,_.-.—-—-—'_"_'_._--__-_
Smmbummmgpnmmmﬂﬁﬂm v
& QR Code. i
Video amimas membantu siswa, memahami faeri Yang v
2 aulit. ———
Says membutuhkan bahan ajar LKPD yang dilengkap U;
e video animasi.
Pembelajiran pertu mendarong siswa membangun konscp o
5 sendin.
e Pembelsjoran  pesly  memberi  kesempatan  siswa o
menemukan solusi melalui penyelidikan |
13. | Fembelajaran perla melibatkan kerja sama antar siswa. w]
- Pembelaparan perlu memberikan kesempatan fefleksi A
kepada siswe.
- Swwa  perlu memshami masalah sebelum J
menyelesailannya,
I5. | Saswa perlu merencanskan langhah penyelesaian masalah. | . ¢
- LEPD} :.'a_ng saya punakan belum membanta siswa ~¢:d\./
memabami maten pembelajaran,
18 LEFLD yang saya punakan belum mendubung kemamuan o
pemecahan masalah sipwa
i LEPD yang saya gumakan masih didomninasi oleh Latikan
E soal .'l-n-r"
- E-LEFL belum membuat pembelajaran dikelas menjadi "Jﬂ
| imteraktif
. Penggunaan icknologi belum meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran W
5 QR Code belum bisa menghubungian siswa dengan materi
" | rambakan pesmbelajaran W
- Penggunsan (R Cods dalam bahan ajar tidak membenkan
mantaat yang berart, L%
Sy Video animasi bedum meningkatkan pethatipn siswa dalam \.-"‘

pembelajaman.
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25,

Widea animasi tidak tertaly membanta sEwa racmahami
maten pesmbelajaran.,

26,

Siswa tidak peslu akiif berianya selansa pembselajaran.

7.

Pembelajaran  Ldak  perls  memberikan  contoh

peryelesaian masakah

h

Fenilatan pembelaaran tidak perlu menilai proses belajar
HFwE,

29,

Siswwa belum menyelesaikan masalah sesual rencana yang
telah dibusi

Ll

Hiwwa lickik peslin memerksa kembali hasil penyetesaian
mnsalah.

Ladle dan
CeCorp  woolie -

Barun dan Kritik :
Seboailonye pembelajaran lebil, banyak wergay
it QF (ede o viden anlwok! aaer $uo
wudgly e esahomd waktr 2orb pasmewndon lu:rui:

punl=dn E=LEFD
Lebily alehl | Rer.

1.

Kesimpulan :
Lingkari jawiban yang menun kamu benar

Apakzh anda tenarik menggunakan Teknalogi sebagai media dalam pembelajaran?

(YarTidak)

Apakah anda terterik mengajar menggunakan E-LEPD berbasis QR Code dan Video

Animas? { YaTidak)

|
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2. INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN SISWA

o
INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN SISWA

1. Angket ind dimakesudian urduk mengeiahul kebutuhan sfswa mengenal E-LKFD, 0F Code,
videa animasl, pandekatan kantekstual, dan kemampuan pemscaban magalah.

2. Sehubungan dergan hal inl, difnahan kesediaan anda imtuk memberikan penllalian pads astlap
kriteria dengan memberi tanda check dongan ketentuan sobagai berfkul :

55 = Sangal Setuju (1)

& =Setuil)

TS = Tidak Setuju (3}

ETE = Sangat Tidak Setuju (<)

3. Tiap kolom harus dits), lka ada yang tidak sesual stau ada kikurangan, sarn dan
kit dasen ditdiskan pada lambar yang 1edoh disediskan.

4 Aras ketersediaan untuk mengisl lembar angke? i,
diucapkan ferlmakash,

Emall #

pinzypingkpyipamail.cam

Mama *

phingay yhandes ahfanza

Kelas # l'a Dtogdawn

Bk L



LKPD yang digunakan dalam pembelajaran membantu saya memaharmi mater, *

I i 3 4

Sangat Sefuju [S5) O ® O O Sangat Tidak Setuu (STS)

LKPD membust saya labib aklif dalam pembelajaran, *

i 1 £ 4

Sangat Setuju [5) QO @ O O sugaTisksenuists)

Saya tertarik menggunakan LKPD dalam bertuk slekronk (E-LKPD), *

1 2 3 4

sangatsenuss) 0 O @ O O sugarTidak senjuists

E-LKPD dapat membantu saya belajar secara mandid, *

1 2 3 i

sangatsenguisy @ O O O ganget Tiduk Sensu (sTS)

E-LKEPD memudahkan saya mengakses maber pembelgjaran. *

1 2 3 4

sangatsenussy O @ O O sungaTskseniugsTs)
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Penggunaan teknologi membuat pernbetajaran lebih menarik bagl saya, *

1 2 3 &

Sangst Setuju (35) O ® O O songatTidek Sewu(sts)

Saya l2bih tenarik betajar menggunakan media pembelaiaran digital. *
1 2 3 4

Sangat Setuju (S5) ® O 0O O Sangat Tidak Setuju (5T5)

QR Code mamadahkan saya mangakses sumbar belajar dengan cepat, *
1 z 3 4

Sanget Setju (55) ® O O O sangeTdakSonu(sTs)

OF Code membuat pembelajaran lebih interakil, menarik, dan idak membosankan. *

1 F 3 d

Sangat Setigu (S5) ® O O O Sangat Tidak Setuju (5T5)

0R Code membanty saya belajar kapan saja ¢an di mana saja, *

1 F 3 1

Sangat Setuju (S5) ® O O O Sangat Tidak Setu (5TS)
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%
hami matert yang sulit. © %
!ll'ﬂ rRemananm 7 3

yideo animasi membanil S
1 2 i 4

Sanpat Seuiu [S5) O O D sangat Tidok Setuju (5TS)
gat 5o

Videg animas| membuat matar lebih jelas dan menarik, *

1 1 3 4

Sangat Setuiu (55) @ O O O Sanget Tidsk Setuju (STS)

Wides animasi membuat saya letih puas dalam balajar, ¥

1 2 k| 4

Sangat Selulu |S5) ® B Q O sargat Tidak Setuju (ST5)

Video anirasi membantu meningkatkan hasil belajar saya, ®

1 F 3 4

Sangal Setuju [55) 0] & Q o Sangat Tidsk Seluju (5T5)

Saysa lebih mudah memahars mater kelika memcangun pemabisman sendin dard #
pombadagaran,

1 i 1 4

Sanget Setuiu (58] ®@ O O O Sangat Tidsk Setuju (STS)



a tertarik mancari dan menemukan sendirl selusl dari masalah yang diberikan. *

1 2 3 4

Sangat Setuju (SS)  ® O O Sangat Tidak Setuju (STS)

Saya lebéh mudah manyelesaikan masalah kefika guru memberikan contoh atau model
penyelesaian soal,

1 2 3 4

Sangat Setuju (S5) O ® O O Sangat Tidak Setufu (STS)

Saya lebih mudah memahami maleri ketika berdskusi dan bekerja sama dengan teman
dalam pembelajaran.

1 2 3 4

Sangat Setuju (5S) ®@ O O O Sangat Tidak Setuju (STS)

Saya lebh memahami pembelajaran keta dinfai metalul proses dan hasil belajar, *

1 2 3 4

smguseiu(s) @ O O O sugatmidaksenusTs)

Saya berusaha memahami soal sabelum mengerakannya, *

1 2 3 4

Sangst Setuju (SS) O @ O O Sangat Tidak Setuju (STS)
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Video animasi tidak membaniu meningkatkan presiasi belajar saya.

1 2 k| 4

Sangat Setuju (55) ) Q O ® Sangal Tidak Setuju (5T5)

Syl jarang mongejukan pertanyaan kelika mengalami kesulitan memahami matei.

1 2 3 i

sangatBeniu(ss) 2O 02O 0 @ O sange Tidek SemjuisTs

Saya lidak pemah mengeveluas! kembali apa yang tslah saya pelajan setelah =
pambelajaran.

1 2z 3 4

Sangat Setuju (35) 'D O @ O Sargat Tidak S=tuju (5TE)

Saya sering langsung menjasab ssal lanpa merencanakan lanpkah peryelassiannya, =

1 2 il 4

Sangat Setuju (55) o O ® 0O Sangat Tidak Setulu (575)

Saya jsrang memariksa kembali jawaban yang telsh saya karjakan, *

i z 1 4

Sanged Setuju {55 O O ® O Sangat Tidak Setuju (5TS)
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3 ] . H

Apaksh anda tertank menggunakan Taknologi sebagai media dalam ® anpdn-'nnH
pambelaacant

Wi -
Apakah anda tertar belajar menggunakan E-LKPD berbasis QR Codadan  *
Vidan AnkmasiT B g

L -
Saran dan Kritik

Kanie im bdsk ditaal atoo pduieng oleh Goog e,

Google Forrmulir



3. INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU

INSTRUMEN ANGRET RESPON GURL
E-LKFD BERBASIS QR CODE DAN VIDEOD ANIMAST DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGEATHAN
EEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH S15WA SMP

Juchd Penchitian : Pengembangan Lembar Kena Pesceta Didik Elektronik (e-LEPD) Berbasis
Ok Response Code (0R Codg) dan Video Animasi dengan Model
Cordexiar Teacking ond Learning (CTL) uniok Meningkatkan
FKemampuan Pemecalian Masalsh Sizwa SMP

Peryusan : Drelvi Sari Margaretha
Pembimbing 1. Dr, Mutia, M. P
2. Da, Dini Palupi Putri, M, Pd
Instansi ! Prodi Tadris Matewatika Tnstitut Agama Tslam Megen Curup

FPETUNIUK PENGISIAN ANGEET

1. Belulai dengan bedeem basmallah

2. Zebelum mengisl anghen respon ing, pastikan Bapakilbu telah membaca dan mengrunakan
e-LEPD Berbasiz QR Code dan Viden Animasi Dengan Modsl Comextial Teaching dnd
Learniag {CTL) untuk Meningkatken Kemampuan Pemecabian Masalah Sigwe SMP.

3. Bacalzsh dengen telii butir pernyataan dalam ancket inl sebelum Bapakfbu memberikan
penilnian

4 Bdelalol instremen i Bapak/ba dinsohon membenkon penilaion emtong menpsunakan &-
LEPD Berbasis Of Code dan Yideo Animasi dengan Model Comlexival Teaching And
Learning (CTL) umiuk Mepingkatkan Kemampuan Pemecaban hosalah Siswa ShF.

5. Bapak/Tbu dimohon membenkan check fiss (V) pada kolom yang sesual pada setiap butic

penilaian denpan keteranpan schaga berikul:
55 = Rangat Sefuju

5 = Sauju
T% = Tidak Setuju
ETS = Sanpgat Tidak Setuju

6. Schelum melakukon pendaran, dimabon mengis: identitas secarn lenphap terebih dabalu,
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IDENTITAS
MAMA

MNP

A wetnwt, 5.6, M §2. 1!
\3cgoson 199402 2 o0b

e ———

Aspek Penilaian

Rutir Penilaian

Tampilan dan
K.etertznkan

Tampilan e LEPD menarik perhation dan
sesuai dipunakan dalam pembelajaran

Tompilan  video  animasi  menank
peshatian siswa

_—

EIE
her

]
Alternatif pilihan

Kemuduhun
Fengaunaan

Tata lJetak dalem e-LEPD  lersususn
dengan  bmik  sehingga  memudablan
PeLgunaannya

Animagi  dalam  vider  mendukung

Huruf dan teks « LEPD mudah dibaca

Tulison pads wvideo ardmasi mudah
difsica

Acho din marasi pada video amimas
terdengar jelas,

Ist dan Adkdrvitas

Materi dalam c-LKPD scsuai dengan
tujuan pembelajsran stadishika 5P,

Maleri dalam video aminas  sesua
dengan  lujuan pembelapran siahstka

SMP.

10. Penynjian maten dalum e-LKPD disusun

secara runnet dan sistematis sehingga
memudahlian proses pembsljaran,

11. Penyajian mateni dalam video animasi

disusun s=card raaiul dan Sslemans,

12, Bahasa yang digunakan dalam e-LKFD

jelns dan mudah dipahami oleh siswa.
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Aspek Penilainon

Butie Menilaianm

Altcrnatif pilihan

58

8

T8

5TS

I3, Bakass yang diparakasn dalam video
animasi jelas dan mudeh dipahorni oleh

EIEWA

W

| 4. Latshan dalam e-LEPD membantu siswa

memahani maten stafistika

15 Contoh yang diberiian dalam vidso

pmimasi mendukunpg pemahaman mater
statistik,

16, BE-LKPD membanie SlEWE
menghubangkan matec statistks dengan
maten sehelumnyr

17, Video  snimas o memfasilitad  siswa

manzmuksn konsep secarn mandin

L8, Video ammasi mendocong siswa wntuk
hertamya selama pembelzjamn,

1% E-LKFD dan viden animagi mendosong
siswn berdiskusl dan bekerja sama dalam

kelampak.
| 20. Conteh panyelesaian nu:ahh'];éi?ié:nh
| animasi membanty siswa memabami cara
menyclesy kan soal.

& |

"31. E-LKPD memiasilitasi siswa mekakakan
refleksi terhadag pembelajaran.

21 Latiban pada e-LEFD membantu saya
menilai pemaliaman sizwa,

Eederkaitan
d=ngan
Kemampuan
Pemecahan
Minsalah

23, Vadea  pnimosi  membante  siswa
memaharni pesmasalihan yang diberikan

24, Video  amienasi  membanic  siswa

merencarakin peryelessian masalal,

25 Vided  omimazi membanie o siswa

menyalesnikan seal pemecahan masalah,

261



Aspek Pemilaian

Biutir Penilaian

Alternatif pilihan

55| 5 |T5|5T8

6. Video  omimesi  membante  siswa
memeribsa kembali hasil penyelesaian
masalah

w

Manfaat

AT, Pengpanaan video omimasi  membantu
saya  dalam  menyampaikan  maten
statistika,

2% Penggunaan e-LEPD dan video animasi
membantw meningkatkan kualitas proses

pernbelxjaran di kelas.

2% Pengpuraan &-LEPD dan video animas
meeningkatkcan minat, mativasd, keaktifan,

dan  kepercayman  dini siswa  selama
permbekyjasn.

F

30, Menwrul saya, e-LKPD dan  wideo
animbs lavak digunaken sehags medin
pembelajoran marematika,

— — —— —

Saran dan Kritik ;
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4. INSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA

[NSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA
E-LKPD BEREASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGHATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Judka] Penelifian : Penpembangan Lembar Kerjn Peseria Dedik Elektronik (e-LKPD) Berbasis
Puick Resporee Code (087 Code) dan Video Animasi dengan Woxlel
Comtexival Teashing gnd Legrming {CTL) untuk Meninghkatkan
Fenmempuan Pemecahon Mosalah Siswa MNP

Penyanm : Delvi Seri Margaretba
Pembimbiag 1, Dr. Mutia, M. Pd
2. Dr. Dtimi Pulapi Putrd, B P
Tnstumsi : Prodi Todris Matematiks [nstimut Agama Islam Negeri Curup

PETUNIUK PENGISIAN ANGKET

1. Mudai dengan bacaan basmallsh

2. Schelun mengs angket respon isi, pastikan Anda telsh membeca dan menggunekan e
LEKPD Berbasis QR Code dan Video Animasl Dengan Model Contextnl Teaching And
Fearming (CTL) untuk Meningkatkar Kemampusn Pemecehin Masalsh Seswa SME.

1, Bacalsh dengen teliti butie pereyainon delom asghet ini sehelum Ande memberikan
penilaian.

4, Melald instrumen ol Ands dimobon memberikan peniluian tenlang menggunokan c-

LEPD Berbasis QR Code dan Video Animasn dengan Model Contextral Teaching And

Leamming (CTL) untak Meninpkatkan Eemampissn Pemecahan basaloh Siswa SMP.

Anda dimohon memberikon ehrek fisr (+) pada kolom yang seeusi pada setiap butir

pendlainn despan keterangan sebagnl berkuat:

55 = Sangst Selgju

5 = Seluju

T8 = Tidok Sehuu

ST = Sangat Tidak Setuju

6. Sebelum melakukan penilaian, dimehen mengisi identitas socara lenpkap terlebib dabuly

ih
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IDENTITAS
NaMA ¢ Do Det Quwai
ETLAS ; VY
Aspek Penlsian Bulir Penllaiun skl i
I .TS[ETE
L. lampilon e LETD menssk perhatian / [
Tampilar; dan soya bk beisjar,

Kolerarkan [T Tompilon  video  amimasm  menank h/

pechulion sayvs,

3. Taw letok dalom =L XPD memudshkaa

| say0 mengikni kegidtan ponl=injamn

|4 Animssi dslam video membamo saya
munuhanmi maler stetistika

5, Hunf pada e-LEPD wudch soys boea,

A Tolisan padn video snimes mudah seys

Kermndation
Pengmansan

binen,

7. Andic don marasi pads video mmimeza
teodengar jelas

B Mdeen yong disajiken dalam e-LKPC
sesuny  degpor ngusn permbelajacan
ctatiztikn.

0. Mpleri yang disojikan delam  widen

fmumesi =esual dengmo o luuEn

pembelainmn statigika

10. Penygjion moteri dalon e-LKPD disaam
[5i dan Akdivilas secasa runlul schingga mudah suva ikut,

11. Penyejion malcd dalem vihw maas

disram sccorm runfil schingpa medah

s0ya pehami.

[ 12, Bahasa vang diguoukan dalum e-LEPT

rudeli zaya prhaon,
13. Danose vang dipanokan dalan video

lmn ] B 5 T B0 SSRGS

anizras mudah snya pahami




Aspek Penllalan

Butir Penilalsn

Aliernatif pillban |

55

5

5

TS

[4 Latihen dulem e-LEFD membaniu =iya
svcmatinmi materi siotisiikn,

v

15 Contoh yang diberikan dolom  video
animasi membani  saya  memahami
mpter statisiika

/

16.E-LKFD membEniu saya
menghubunpkan mater statistike dengan
mater schslumaya.

17 Video  gmmasi  membenfo  sEVE
menemiden  konscp  materi  statistika
melalui kegintan pembelajamsa.

|8 Viden onimasi mendorong sayn wnbus
bertmya ketika mengalami kesalitan
iermahinmi maten.

19.¢-LEPD don vided amimasi memndomomng
soya berdiskust dan bekerja sama dengan
ternan s:lama pembelojamn,

20 Contoh penpelesainn masalsh pada video
anEmasi membaniu seyn memihami carn

menyelesaikan seal

1. E<LKFD) membumtu sayr meneflekesikan
kembali matesi yang telab saps pelajan.

22 Lathan peds e-LEPD membaniu sya

menpetahui sejauh mana - pemshacnan
sayn lirhadap males.

Eemampunn

bazalah

23, Video  amimes  membante  mpa
memehami informasi yang tesdapat pada
soal.

24 Video  enimas  membanig =y
menemukan langkah penyelecsion soal,
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Aspek Penilalan

Buiir Perdlaian

Altermadifl plliham

5TS

25 Video  snima® | membmm o
menyelessiken s0a) pemecohan masgloh
dengan lebik bail:.

SS|5 TS

/

#. Video  onimas  membanm sayn
memerikin kembali jowaba yung wlah
sayn kerjakin.

/|

Befanfaat

AT, Pengpunson videa ssmesi membantu
soya memahams malen datisikn

28. Penpgunaam e-LEPD daa wdeo animasi
memingkrtkan mitg dan motivasi sapa
untuk belsior mulemalakn,

29, Penpgunasn e-LEPD dan vider animos
membue sayn lebih ekef dan peresya disi
dalom  mengikull pembelgiirmn  sesin
menyelesaikan soul wauike.

50 hemumal  days, eLEPD dm wvideo
amimasi  lapak  digeockan  dalam
pemibelnjaran matemaiki.

| Saran dan Kritlh :
Sonom : (ran0gpfONan Ly

Mdvac: Cote \pavgicons, WING, Wi Loaeyak
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IDENTITAS
BAMA
KELAS

__é{[;,"m ;tfﬂLniFl ""“'Iﬁ F':

Aspek Penilalan

Butir Penilaian

. —

58

-]

Alernatif pilihan |

E—

TS | 5T8

I. Tompilan e-LKFD menmk perbotian
Tampilan dan sxya uniukl belsjas

J/

Eeotertenken |2, Tompian wideo animosi  menank

Perhatian saya,

Kemuedahan
Penggunaan

3. Teta letak dalam e-LEPD memudahkan
caya mengikuti kegolan pemnbelagarn,

rnemaharai materi Swlistika.

4, Animasi dolem vides membaniy saye

3 Huruf padi e-LKPD mudsh soya baca.

baca

6, Tulisan peda video snimasi mudsh 2ays

terdengar jelos.

7. Audie dan narasi pada video animas

Isi dan Akaivitas

atalidiin

B Materi yang disajikon dalam e-LEKPD
sesuai  dengan  [ujuan  pembelajarm

pembelajaran statistibon.

% Mslen wvang dissgjikan dalam  video
amimasi  sesuai dempgan

10, Penyajian matert dalasm e-LEKPD disosun
secar rustul sehingga madaly saya kot

sayva pehasi,

IT. Penyajien maoteni dalam video amiman

disusun secara runiel sehingga mudeh

mudal saya pehami.

12, Bakess yanp dipusskan dslen e-LEPD

arimas mudeh saye pahami.

13, Bahasa wang dipanskin delam video
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Alteraatif pilihan
Aspels Penllufan Butir Penilalan =T sl
14, Latihan dalam -LEFD membante siya =]
eemnabsasnd mteri statistika, J
15. Contoh yang diberikan dalom video —
anifmasi  membontuy  soya  mentehomi S
maber slatisikn
16. E-LXFD memhanta srya
menghubungkan matori satistika dengan Py
ater sebalumnye ¥

17. Videa  animps  membenba =
menemukan  koosep  matefi - statistika
melelizi kegistan pembel apammn.

18, Video anumessi merdorong saye sk
berarya Lkefike mengalami  kesnuditan
mernabisd mster,

19, e-LKFD den video amimas mendorong
seya berdeskousi dan bekesja sama dengan
teman s¢lame pembelajarm.

X, Conloh penyelesasan mazaloh peda video
enimos: membanll sy memdhimi cara
menyelesaskon soal,

21, E-LEPD membaniu sayn menellcksikan
kembali maten yang telab sayve pelajor,

22. Lutihan peda ¢ LEPD membanu saye
mengeichul smjesh menn pemabipmon
saya eshsdap mater.

Keterkasian

75 Vidco  4nimasi | membantu E=

memahami informas yang terdapol pada
soal.

Pemccaban
Bdazalal

24, Video  anioes menbam sava

muenentuean langksh penyelesaisn soal
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Aspek Penilalan Butir Fenilaian M“mmrﬂff‘..
58| 5 | T5|5TS
|35 Voo animom membmitn sava i
| menyelessikan soal pemecahem masdsh v
dengan Lebib haik
6. Widea  epimod membson s
| memerk=y keenboli faweban yadp 1elah
| saya karjokan. d
| 27 Penggunaan wder animasi membasis
saya pemahama maten sakissike. v .i
8. Penpgunasn c-LKFD dan videa andmasi
mennghakan ming don molivas soys o
urdik bsdgjor molemntiko, .
o 78, Penpgunaan e-LEPD dan vided arsmssi |
mesbiuat sayn lebih kil daa pencays din Vi
dolam mergikuti pembelsjirmn sers| |
mmenyeleseikan soal sinkisiike. [
0. Menurue  saya, e-LEPD don  wideo |
amimng layak  digonsken  datam | /)
pembelayiran imalemelike. - !

Saran Jan Kriih
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LAMPIRAN B
HASIL PENGUJIAN INSTRUMEN

. Validasi Instrumen Angket Kebutuhan Guru
. Validasi Instrumen Angket Kebutuhan Siswa
. Validasi Ahli Materi

. Validasi Ahli Media

. Validasi Ahli Bahasa

. Validasi Instrumen Angket Respon Guru

. Validasi Instrumen Angket Respon Siswa
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1. VALIDASI ANGKET KEBUTUHAN GURU

¥

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN GURY
NUMV"MZ‘{CM Ra\m aden, M'FJ
Jabaton ooj’n, Tahe Melewma htes
A, Tujuan
Tujuun instrument fol ostuk mongukue validitas isi angket kebutuhan guru delom
pelaksansan pembelajaran di kelas menggunakan E-1L KD berbasis Video Animasi dan QR
Code dengan pendekatan komckstual
. Petunjuk
1. Untuk memberikan penilaion format angket kebutuban guru bapukfibu  cukup
memberikun tanda cekbs (V) pada kolom yang disediskon
2 Angka-angha yang terdupet pada kolom dapat dimaksud

I = hurang valid
2 = cukup valid
3 = valid

4 - sangat valid

Pentlman kembor skala hebuluhan gury
No. k dinilod bzl
As nyt din
P BEAERE

Kesesuasan isi

o Kescsuaien antara kisi-kisi dengan 15i angket J L J -[7

Konstruksi

2. |'b. Kejelasan petunyuk cara mengisi angket VZ
¢ Kejelusan buti pertanysan pada anghet v
Bahasa
'd. Butir pernyatsan poda angket menggunakan

3. | kalimat komunikatif \V4
¢ Butir pernyatann pada angket menggunaan \/

bahass scsuni dengan PUEBI
B Skor 2 (%
Juminh Skor @
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>

C Indikator Penslaman

Skor Nilai Kesimpulan
5<x<8 Tidak bark Belum dapat dsgunakan dam masih
memerlukan konsultasi

8sx<12 Kurang baik Dapat dsgunakan dengan bamyak revist
 12<x<16 | Bak Dapat digunakan dengan scdikit revist
T 16Sx<20 | Sangatbak | Dapat digunakan tanpa revisi ;
Saran dan Kritik
Ingervmon d ~p~k dunalan  unduc kePertvay ‘P.neih.-.

Berdasarkan hasil penilaian yang sudah dilakukan, nilas dan skor yang diperoleh dan Instrumen

ini dipat diny stakan -

Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revist

. Tidak layak digunakan

Curup, I M 203
Validstor

Cﬁh
NP 19941l rtaonrl L
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2. VALIDAST ANGKET KEBUTUHAN SISWA

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN ANGKET KEBUTUHAN SISWA
Nama Validsior - A isyes Qr faus, M %
Jabatn:  Dwien THM AN Conyp
A. Tujuan
Tujuan instrument ini untuk mengukur validitas isi angket kebutuhan siswa dalam
pelaksanasn pembelajaran di kelas menggunakan E-LKPD berbasis Video Animasi dan QR
Code dengan pendekatan kontekstual,
B. Petunjuk
I. Untuk memberikan penilsian format angket kebutuhan siswa bapakfibu cukup
memberikan tanda cekhis (V) pada kolom yang discdiokan
2. Angka-angka yang terdapat pada kolom dapat dimaksud
1 = kurang valid
7 = cukup valid
3 =valid
4 =sangatvalid
Penitaian lembar skala kebutuhan siswa

Ne. Aspek yang dinilai

! lJZiJJ‘

2 Kesesusian antara kisi-kisi dengan 151 angket ] [ ‘/l ]
Konstruksi

2 b chehnnmkunmnm v
¢ Kejelasan bullr pertanyaan pads angket v
Bahasa

d  Butir pernyataan pada angket menggunakan
3 kalimat komumkatif

¢. Butir pernystaan pada angket menggunsan
bahasa sesuai dengan PUEBI

Jumlab Skor /3

S
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C. Indikator Penilaian

Skor Nilas Kesimpulan
5sx<8 Tidak baik Belum dapat digunakan dam masth
memerlukan konsultasi
B<x<12 Kurang baik Dapat digunakan dengan banyak revisi
125x<16 Bak Dapat digunakan dengan sedikit revisi
16<x<20 Sangat baik Dapal digunakan tanpa revisi

Saran dan Kritik

&M ML’T’M k“"“""'Q"‘"""“' Q.l-;mrnl- b~
t b6 porggantn l«-uu AN

Yookl \derp Dbt g bomy opbly

- Bamabs Guel jovma.
Berdasarkan hass| penilsian yang sudah dilekukan, nilai dan skor yang diperoieh dari Instrumen
ini dapat dinyatakan :

NIP. u:owahwlp_?..



LEMBAR VALIDAST
INSTRUMEN ANGHKET KEBUTUHAN SISWA

Nama Volidutor - ey Sqptienr, U9
Jobatan: Dise, TH8A 1AW Qg
A Tujuan
Tujuan instrument ini untuk mengukur validvias isi anghet kebutuhan siswa dalam
peleksanaan pembelajaran di kelas menggunakan E-LKPD berbasis Video Animasi dan QR
Code dengan pendekatan konsekstal
B Petunjuk
1 Uniuk memberikan penilaian formal angket kebutuhan siswa bapakfibu cukup
memberikan tanda ceklis (¥) pada kolom yang disediakan
? Anpka-anpka yang berdapat pada kolom dapat dimaksud
1 = kurang valid
2 = cubup valsd
3 =valid
4 = gangal valid
Penilaian lembar skala kebuuhan sisna

| Shor
Na, Aspek vamg dinilai

Kesesaaion isi
a. Kesesuamn aniara kisi-kasi dengan isi anghet _L | 'Lr";[
K onstnaksi

2. [b Kejelasan petunjuk cara mengisi angket Y
¢ Kejelasan butir pertanyaan pada anghet v
Bahasa

d  Buotir pernyataan pada anghed mengmpanakan v
i kalimat komumikatif

e. Butir pemystaan pads anghet menggunaan v
bahasa sesuai dengan PUEEI |

Jumiah Skor |
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C. Indikator Penilaian

—a———

276

Skor Nilai Kesimpulan
5sx<8 Tidak baik Belum dapat digunakan dam masth
memerlukan konsultasi
85x<12 Kurang baik Dapet digunakan dengan banyak revisi
125x<16 Baik Dapat digunakan dengan sedikit revisi
16sx<20 | Sangat baik Dapat digunakan tanpa revisi
‘s;mdanl(rm “n."“’f‘ “f‘ £k, Fuapy % B o4
Sy Madr, 'u\»f""

Berdasarkan hesil peniloian yang sudsh dilakukan, nilai dan skor yang diperoleh dar Instrumen

ini dapat dinyatakan :

NIP. u’n-nouumm? .



3. VALIDASI AHLI MATERI

INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (AHLI MATERI)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Jodul Penclian  Pengembungan Elekironik Lembar Kena Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis
sk Resporoe Code (OR CCodde) dan Video Arimast dengan Model
Comtextaen Teachmye and Learnmme (CTL) untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Perywsun Delva San Margaretha

Pesnbimbing I D Mutia M Pd
2 Dr Dum Palupe Pum M. Pd

Instansi Fakultas Tarbiyah/Prod Tadns Matematiks
Inststut Agama Islam Negen Curup

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Pengembangan Elsktronk Lembar Kena Peseria Didik (E-
LKPD) Berbasis (Jwck Responve Coxde (IR Code) dan Video Animasi dengan Model
Contextrad  Teacking and Lesrrmng (CTL) untuk Memingkatkan Kemampean Pemécahan
Masalah Siswa SMP, maka melalul isntrumen imi Bapak/Thu kam: mohon uatuk membenkan
pendaian terbadap E-LKPD yang telah dibual tersebut Pemluan dan Hapak/lbu akan
digunakan schagm validas dan masukan untuk memperbanks dan meningkatkan kuaalitas E-
LKPD 1 sehingga bisa diketahw layad atau tidak E-LKPD terscbwt digunakan dalam

pembelajsran matematikn Aspek pemlsian E-LKPD im diadaptas dan komponen pesiisian
uspek kelayakan 1 dan kelayakan pemyajsan bahan ajar oleh Badan Standar Nasoaal
Pendidiban (BNSP) serta aspek dan CTL dan kemampasn pemecahan masalah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon membenkan check fiv (V) pada kolom yang sesuas pada setisp

betir pemlamn dongan keterangan sebagar benkut

Skor 4~ Sanpga Baik

Skor3 - Bak

Skor2 = Kurang

Skor | = Sangat Kurang
Sebelum melakukan penslamn, Bapakilbu kami mohon mengisd wentitas secara lengkap
rerlehah dahudu
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IDENTITAS
NAMA  Oc TARMA SANTR Syre) W R Mot
NIP RS SO OECOL
INSTANSE Ui Sowsvocok)
1. Aspek Kelayakan Isi
Alternutif pilihan
Indikator Penilaian Butir Penilaian :
112]3] 4
A Kesesuman masenn | | Kelenghapan Matcn [V
dengan KD 2 Kelwasan Maten v
3 Kedalsman Maters e
B Keakuratap Maten |4 Keakuratan koosep dan definist v
5 Keakuraton data dan fakts o3
6 Keakuratan contoh dan kasus o
7 Keakuratan gambar, disgram, dan &5
ustrass
8 Keakurstan stilah-istiish v |
C Kemetakhuran 9 Gambar, dagram dan (lustras:
Maten dalam kehidupan sehari-han v
10 Menggusakan contoh dan kasus
yang terdspat dalam Nehidupan e
schan-ban
"D Mendorong 11. Mendorong rasa ingin tahu -
Keingintahuan | 12 Menciptakan kemampuan .
| oo VJ
2. Aspek Kelayakan Peayajian
Indikator Penilainn Butir Penilsian M'“':
A Teknik Penyajan | 1 Kerustutan koascp :r v
B Pendukung 2 Urutan kegwatan pembelagaran 7]
Penyz)an 3 Penmjuk penggunsan I V!




Indikator Penilaian

Butir Penilaian

l Alternatif pilikao
(1 [2[3] 4 |

4 Keakuratan gambar, diagram, dan v

slustras:

5 Soal flenhan disajpkan  sesum

dengan nuan pecnbeluparan

|
) G i

<

|

-—

6. Aknivitas disapkan dengan jelas

e

R -

|

7 Kegiatan

pembetajarun
membanty menmgkatkan

kemampuin pemecahan masalah

=1 .
| ,
{ v
i | |
! |

i

"D Koberensi dan
Kerumtutan Alur
. Pikir

Keferkaitzn  antar  kegistan
pembelajarmn  disapkan  socara
runtut.

Maicn, comtoh, lauhan, dan
evaluay memiliki hubungan yang
logis dan sa)ing mendukung.

3. Aspek Penilainn Comvexruol Teaching and Learning (CTL) dan Pemecaban

Maszlah
[ 5= |
Indikator Penilaian Butir Penilaian ‘,L_A S -
1]2(3 ] 4
A Takikat Contextual | 1. Kelerkaian antara maten yang
Teaching and digjarkan dengan situasi dunia v
Lewrning (CTL) nynta s1swa
2. Kemampuan mendorong siswa
membuat  bubungan i
pengetahuan yang dimihkn siswa B
dengan  pencrapannya  dalum
kehadupan schan-han
‘B Komponen 3. Comtrerrvrsm (Kootrativisme) ./
Cuntexiwal 4. Inquiry [Menemukan) 41 v
'S Questroniny (Bertanya) 7
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Alterantif pilihan
Indikntor Peailwinn Butir Peoilalan
1[2]3] 4
Teaching aod 6, Learnmy Commanaty =l _-«—-? —?7
Leurnmg (CTL) (Masyarakat Belayar)
7 Modelmg (Pemodelan) Vv
8 Reflecon (Refeksi) - |
9 Autheneic Awsesment (Penilsian 1
Autertik) v
C Pemccshan Masaloh | 10 Memuat  tahap  memahami | v
masalah
|11 Memasl  whop  merencanakan v
} 12 Memust tahap menyclesakan |
! sesual rercans
‘ (15 Memuat  tahap  memenksa '"'V,"
o= | L TN O I

PERTANYAAN PENDUKUNG
1. Bapak/Tbu juga dimobon menjawab pertanyaaan dibawah .

s Apeksh Elcktromik Lembar Kena Peserta Dudik (E-LKPD) Berbasis Qurck Response
Code (IR Code) dan Video Amimas: dengan Model Contextindf Teaching and Learming
(CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masaloh Siswa SMP i bisa
membantu siswa dalam memaham: maten stalistica®

L

b Apakah terdapat kelebthan dan Elektionik Lembar Kena Pesera Didik (E-LKPD)
Berbasis (Jutek Rexponse Code (DR Code) dan Video Ammas dengan Model
Contestud Teachng and Learnimg (CTL) wuntuk Meningkatkan Kemampuan
Pemccahan Masaloh Stswa SMP ini?
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¢ Menurut Bapsk/1bu spakah kekunngan dan Elehtronsk Lembar Kena Peserta Didik (E-
LKPD) Berbasis Quick Resprinse Coude (OR Code) dan Video Animasi dengan Model
Contextwal  Teachmg und learmng (CTL) untuk  Memingkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Siswa SMP im?

2. Bapak/lbu dimobon membenkan chect fias (V) untuk memberikan kesimpulan ferhadop
Pengembangan Elcktrontk Lembar Kera Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis Quck
Response Cade ((OR Coede) dan Video Animasi dengan Model Contexruad Teachmg and
Learmmg (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemccahan Masalah Siswa SMP

Kessmpulan'

E-LKPD dapat digunakan tanpa revisi
E-LKPD dopat digunakan dengan reviss | |
E-LKPD belum dopat digunakan | ‘
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INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (AHLI MATERI)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Jodul Penclitan  Pengembangan Elekironik Lembar Kena Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis
ik Respore Cade (OR Codde) dan Video Animasi dengan Model
Comtextaend Teachmye and Learnime (CTL) untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemnccahan Masalah Siswa SMP

Penywsun Delva San Margaretha

Pesnbimbing I D, Mutia M Pd
2 Dr Dum Palupe Putn, M. Pd

Instansi Fakultas Tarbiyah/Prod Tadns Matematiks
Inststut Agama Islam Negen Curup

Dengan Hosmat,

Schubungan dengan adanya Pengembangan Elsktronk Lembar Kena Peseria Didik (E-
LKPD) Berbasis (Jwck Responve Codde (R Code) dan Video Animasi dengan Model
Contexrad Teacking and Leserming (CTL) untuk Memngkatkan Kemampuan Pemécshan
Masalah Siswa SMP, maka melalui isntrumen imi Bapak/Thu kams mohon uatuk membenkan
pendaian terbadap E-LKPD yang telah dibual tersebut Pemluan dan Hapak/lbu akan
digunakan schagm validas dan masukan untuk memperbaaki dan meningkatkan kualitas E-
LKPD 1 sehingga bisa diketshw layad atau tidak E-LKPD tersebut digunakan dalam

pembelajsran matematikn Aspek pemlsian E-LKPD in diadaptasi dan komponen pemiiaian
uspek kelayakan is1 dan kelayakan pemyap:an bahan 3jar oleh Badan Standar Nasoaal
Pendidiban {BNSP) serta aspek dan CTL dan kemampasn pemecahan masslah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon membenikan check fins (V) pada kolom yang sesuas pada setiap

betir pemlamen dengan keterangan sebagar benkut

Skor 4~ Sangat Bak

Skor3 - Bak

Skor2 - Kurang

Skor | = Sangat Kurang
Sebelum mefakukan penslamn, Bapakdbu kami mohon mengisd identitas secara lengkap
serlcheh dahulu
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IDENTITAS

NAMA ANISYA SEPTIANA, w Pd
NIP 19400920 2024 21 M}
INSTANSI AN Culup

1. Aspek Kelayakan Isi

pr— R
Indikator Peailaian Batir Penilaian
| 123 4
A Kesesuman mateni | 1 Kelengkapan Maten v
dengan KD 2 Keluasan Maten v
3 Kedalaman Maten V4
B Keakuratan Msten | 4 Keakuratan konsep dan defimsi v
S Keakuratan data dan fakta J
6. Keakuratan contoh dan kasus v
7. Keakuratan gambar, diagram, dan v
dustras:
8. Keakuratan istlah-stish R
C Kemutakhiran 9 Gambar, dwgram dan ilustras) v
Maten dalam keldupan sehari-ban
10, Menggunakan contoh dan kasus v |
yang terdapst dalam hehwdupan
schan-hari
D Mendorong | 11 Mendorong rasa ingin tabw v
Keingiotahuan | 12 Menciptakan kemampuan ‘;\/
bertanya l . |
2. Aspek Kelayakan Penyajian
[ Indikator Penilaian Butir Penilaian ATt
| 1 ! 213
l: Teknik Penyagian | Keruntutan konscp v
"B Pendukung 2 Urutan kegistan pembelajaran ‘ .FA
| Pemyapan 3. Petunyuk penggunasn Y !
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Indikator Penilaian

!

Botir Penilaian

Keakuratan gambar, diagram, dan
ilustras

Soal labhap disapkan scsum
dengan fuyuan pembelajaran

Aktrvitas disajskan deagan jelas

C. Penyajian
Pembelajaran

Kegatan pembelajaran
membantu memngkatkan

kemampuan pemecahan masalah

D. Koherensi dan
Keruntutan Alur
Pikar

Keterkastan  antar  kegsxtan
pembelagsran  disajikan  secara

evaluss: memihks hubungan yang
logis dan saling mendukung

3. Aspek Penilsian Comtexiwal Teacking and Learming (CTL) dan Pemecahan

Masalah
{ Indikator Penilaian Butir Penilaian A P
1 zTJ 4
A Hakikat Comtextwd/ | 1. Keterkatan antara maten yang 1 W i
Teachmg and dujarkan dengan situasi duma |
Learnmg (CTL) nyata siswa {
2 Kemampuan mendorong  siswa Vv
membuat  hubungan  antara
pengetahuan yang dimiliks siswa {
dengan  percrapannya  dalam '
: Kehudupan sehan-han | |
"B Komponen 3 Conrumism (Kontrutivisme) Tl
Contermal 4 Ingury (Menemukan) i

5 uenioming (Bertanya)

.
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RS | T Alternatif pilian |
Indikator Penilalan Butir Penllaian TS T —
Jevac g arved 6 Lmnw.hmmmrp \/i
Learmag (CTL) (Masyarokat Belajar)
7. Modelimy (Pemnodelan) K 2
8. Reflectum (Refieksi) V)
9. Authentic Avsesment (Peniluan v |
Autentik ) |
C Pemecahan Masalah | 10 Mcmusl  tabap  memahami va
mosaluh
11 Memust twhap merencanekan v
penyelesainn
12 Mcmual  tahap menyelesaikan R
Sesud rencans
13 Memust tahap  memenksa v
kembali (lovating hack;

PERTANYAAN PENDUKUNG
| Bapak/Tbu juga dimohon menjawab pertanyuuan dibawah int
a Apakah Elcktronk Lembar Kerpa Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis (urck Response
( ‘odde (IR Code) dan Video Animasi derigun Model Camiextual Teachmng and Learnimg
(CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP i1 bisa

mumcg siswa dalam memahami maten statistika?
e s

b Apakab terdapat kelebiban dan Elekvonk Lembur Kena Peserta Dudik (E-LKPD)
Berbasts (nck Respomse Code (UR Code) dan Video Ammasi dengan Model
(umtextus lm:bmg el lmnm' (CTL) untuk Memngkatkan Komampuss

SMP
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¢ Menurut Hapak/ Ibu apakah kekurungsn dan Elektronik Lembar Kenja Peserta Ddik (E-
LKPD) Berbasts (nuck Resporse o (OR Code) dan Video Animasi dengan Model
Comtextnd  Teachng and  Learmmg (CTL) wntuk Menminghatkan  Kemampuon
Pemecahan Siswa SMP ine?

.“W.‘.“,"f mu:"""" e,

2 Bapek/Iba dimohon memberikan check fisr (V) untuk memberikan kesimpulan terbadap
Pengembangan Flekuonik Lembar Kega Peserta Didik (E-LKPD) Bertwsis (uick
Rexpomse Code (R €ode) dan Video Apimasi dengan Model Contextmal Teaching and
Leurning (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Kesumpulan
[ E-LKPD dapat digunakan tanpa revisi

| E-LKPD dapat digunshan dengan reviss
fé‘.imaw.ﬁ; 3

<

Carp. 81721 . 202




IDENTITAS
NAMA

NIP
INSTANSI

ANISYA

SEPTIANA, MY

1299990 10252\ 208}
AN curye

o R e C T T Alternatif pitiban |
Indikator Penilaian Butir Penilnian
1(2]3] 4
A Kesesuawan matenn | 1 Kelengkapan Maten ‘/.I
dengan KD 2. Keluasan Maten v
3 Kedalamen Mater v
B. Keakaratan Materi | 4 Keakuratan konsep dan definesi v/
'S Keakuratan data dan fakta v
6 Keakuratan contob dan kasus v
7. Keakuratan gamber, diagram. dan 74
ilustras:
§ Keakuratan istilah-istilah 7
"C. Kemutakhiran O Gambar, diagram dan ilustrast
q' Maten dalam kehidupan sehan-han
10. Menggunakan contob dan kasus v
vang terdapat dalam kehsdupan
schan-han
D Mendorong "1 11 Mendorong rasa ingin tabu
Keingintahuan 12. Mencaptakan kemempeuan v
bertanya
2. Aspek Kelayakan Penyajian
rhdimor'alhin Butir Penllaian MM'“.._L
123 4
A Tekmk Penyagian 1. Keruntutan konsep v
B Pendukung 2 Urwtan kegiatan pembelagsran v
Penysjian 3 Petunjuk penggunaan | v
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Indikator Penilaian Butir Penilainn .? 2?;:;2?-—
4 Keakuratan gambar, disgram, dan v
1hastrasi
Soal laphan duoapkan  sesuas v
dengan tujuan pembelajamn
6 Aknvitas disaythan dengan jelas v
:C N 7 Kegiatan pembelajaron v !
Pabelgans membasty menngkatkan '
kemampuan pemecahan masalah L
D Koherensi dan Keterkatan  antar  kegiatun T
Kerantutan Alur pembelgjaran  disapkan  sccara I :|
Piku rumtut | |
. Materi, comtoh, lavhan, dan v
evaluass memihiki hubungen yang 5
| logss dan sabing mendukung L |

3. Aspek Penilaian Comtexemal Teaching and Learning (CTL) dan Pemecahan

Masalah
Indikator Penilsisa | Butir Peailaian D
B 1 1 2|3 l +
A Hakikat € omsextual | | Keterkattan antars maten yang ‘, '\,:
Learmng (CTL) nyaia siswa |
! 1 Kemampuan mendorong swa v 1
| membust  hubungas  antama
. pengetahuan yang dimilikl sswe
| deagan  pencrapanoys  dalam
!B Komposen 3. Comersiveom (Kontratrvisme ) 7
| Comestud "1 Ingury (Miememukan) g
! ;'rw’nqtm v
AR
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TR ’r_— T Alternatif pilihan |
Indikator Penilaian Butir Penilaian B gt
; = L l‘ 213 4 1
Tvachumg und 16, Learming Commwnity v
Learmmg (CTL) (Masyarakat Belajas) ‘
7 Nedeling (Pemodelan) (7]
8. Reflection (Reflckst) T | \-/'
9 Autheniic Aswesment (Penilasan i
Auteank) L 7'-1
C Pomecahan Masalah | 10 Memuat  tahap  memahami vl
masalah
Il Memuat tahap  mereacanakan v
penyclesaian :
12 Memual  tahap menyelesmkan | v
Sesud rencana 1
13 Memuat tahop  memenksa 7
) kemball uoking hack)
PERTANYAAN PENDUKUNG

| Bspak/Ibu jugn dimohon menjawab peranyessn chbawah i
a Apakah Elekwronsk Lembar Kenn Peserta Dodik (E-LKPD) Berbasts Quick Response
Code (PR Code) dan Video Amimasi dengan Model Contextil Teachmng and Learnny
(CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecaban Masalah Siswa SMP it besy
membantu siswa dslam memahami maten stutistika®

AN

b Apakah terdapat kelcbshan dan Elcktrocsk Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD)
Berbasis Quick Response Code (OR Code) dan Video Anumasi dengan Model
Comeximal  Teaching and Learnmg {CTL) uatuk Memnghatkan Kemsmpuan
Pemecahan Masalah Siswa SMP ini?

R v e e



| o er mirdd. mafwacks

¢ Menurt Dapak/[bu apakah kekurangan dan Elcktronik Lembar Kerja Peserta Didik (F-
LKPD) Derbasis (urck Reyponse Code (K Code) dan Video Animasi dengan Model
Confextmal  Teachmg amd  Learning (CTL) untuk  Meningkathan Kemampuan
Pemecahan Maszlah Siswa SMP im?

-

2 Bapak/Ibu dimobon memberikan cleck fos (V) untuk membenikan kesimpulan terhadap
Pengembangan Elcktrontk Lember Kens Peserta Didik (E-LKPD) Berbasss (Jurck
Response Code (R Codde) dan Video Ammasi dengan Model Contextwal Teachumy and
Learnmg (CTL) untuk Memngkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Kestmpulan
"E-LKPD dapat drgunakan (anps revis) o I
F-LKPD dapat digunakan dengan reviss
[E-u‘cﬁ)'m" um dapat digunakan | =

Cunp, 2> AU 2026
Valsdator maten

Ay~ sphiomn, yrh
NIP 19900922 203 24 2937
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INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (AHLI MATERI)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Jodul Penclien  Pengembangan Elekironik Lembar Kerpa Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis
ik Resporse Cade (QOR Codde) dan Video Animasi dengan Model
Comtexraent Teachmye and Learnime (CTL) untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemccahan Masalah Siswa SMP

Pemyusun Delvs San Masgaretha

Penbimbing I D Mutia M Pd
2 De Dum Palupe Pum, M. Pd

Instansi Fakultas Tarbiyah/Prod Tadns Matematiks
Inststut Agama Islam Negen Curup

Dengan Hoemat,

Schubungan dengan adanya Pengembangan Elsktronk Lembar Kena Peserta Didik (E-
LKPD) Berbasis (Jwck Responve Code ((OR Code) dam Video Animasi dengan Model
Contextrad Teacking and Lesrmng (CTL) untuk Memingkatkan Kemampean Pemécahan
Masalah Siswa SMP, maka melalui isntrumen imi Bapak/Tou kams mohon uatuk membenkan
pendaian terhadap E-LKPD yang telah dibual tersebut Pemluan dan Hapek/lbu akan
digunakan scbagm validast dan masukan untuk memperbanki dan meningkatkan kualitas E-
LKPD 1 sehingga bisa diketahen layad atau tidak E-LKPD terscbut digunakan dalam

pembelajsran matematikn Aspek pemisian E-LKPD im diadaptas dan komponen pesiisian
uspek kelayakan is1 dan kelayakan pemyap:an bahan gjar oleh Badan Standar Nasoaal
Pendidiban (BNSP) serta aspek dan CTL dan kemampusn pemecahan masslah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon membenikan check liv (V) pada kolom yang sesuas pada setiap

betir pemlamn dengan keterangan sebagar benkut

Skor 4~ Sangat Bak

Skor3 - Bak

Skor2 = Kurang

Skor ! = Sangat Kurang
Sebelum melakukan penslaan, Bapakilbu kami mohon mengisd dentitas secara lengkap
rerlcheh dahulu
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IDENTITAS
NAMA NI mu&.s.fﬂ
NI VAW 2008 0L 2003

INSTANSI  Smp anqen 2 Bpny Lekowy

1. Aspek Kelayakun ki

ladikator Penilaian

Alteraatif pilikan
TZ[3] 4|

A Kescsuman maten
dengan KD

— -

A 8 4

L

"B Keakuratan Maten

*
L

il

|
i
g
]

——

-

b

<

A -

<

<

9 Gambsr, dugnm dan (lustrasi
Maten dalam kehidupan sehan-han
10 Muumlffn contoh dan kasus
yang terdupat dalam kehudupan
schan-han
N. Mendorong 11. Mendorong rasa ingm taha
Kemgintabuan 12 Menciptakan kemampuan
bertanya

|
< |«
O

2. Aspek Kelayakan Penyajian

Indikator Penilalan

Butir Peoilaian

A Teknik Penysjan

| Keruntutan konsep

2. Urwtan kegiatan pembelaaran

3 Petunjuk penggunaan
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% M

Indikator Penilaian

Butir Penilaian

1 Keakuratan gambar, dragram, dan |

hustras:

5 Soal lauhan disajkan  scsusi
dengan tujuan pembelajansn

6 Aktivitas dissyikan dengan jolas

C Penvapan

Koherens dan
Keruntutan Alur

o}

pala

Se—

Masalah
Indikator Penilaian Butir Penilaian e o
1 {2131 4
A Hakikat Comeriual | | Keterkaian enlara maten yang
Teaching ard diggarkan dengan sitvasi dunia v
‘ Learning (CTL) nyats siswa 1 Fl
' 2 Kemampuan mendorong  siswa
membuat  hubungan  antam
pengetabuan yang damiliki siswa v
dengan  penerapannya  dalum Z
kehidupan sehan-har !
B. Komponen 3 Comirsttyism (Kontrutivisme) v
Conteximal 4 Inguiry (Menemukan) v
S Qmestioning (Bertanya) v
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: = =1 T Alternatif pitihan |
Indikator Penilalan Butir Penilainn BEEE 7y ]
| B -_0._1‘-—-_‘
Teachmy amd 6. Lewrning Comnnauy |
Learnmg (CTL) (Masyaraknt Belagar) ! ”_
. 7 Modelmg (Pemodetan) ] )
8 Heflecyron (Refeksi) R
] 9. Authemtrc Assesment (Pcu'hun'
Auteatih) 4
'€ Pemecaban Masalsh | 10 Memual  ahsp  memahami ]
!
masalah o |
11 Memunt tahap merencanakan |
| penyelesuan ¥
12 Memuat tshap menychesaikan |
( Sesual rencam N
13 Mcmuat  tabap  memenkss T
kembali fookmg back) i X
2 ! — i I
PERTANYAAN PENDUKUNG

| Bapak/Tha jugn dimoton menjawab pertanyaaan dibawah i
a  Apakah Elektronik Lembar Kena Peserts Didik (E-LKPD) Berbasis (huck Respruse
Code (OR Code) dan Video Amimas: dengan Model ( omfextial Teaching and Learning
{CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP mi bisa
membantu siswa dalam memahams maten statistka®
Bisa dap Mep puan Gurv membeisamar Swwa  dilslatcan

s, A S M. i g, cmg,;
(AT nu?la .‘ng(hﬂ'of Aalam ymfn

b Apaksh terdapat kelebihan dan Elcktronik Lembar Kena Peserta Dhvdik (E-LKPD)
Berhasis (Jnack Response Code (R Code) dan Video Amimasi dengan Model
Contextwal  Jeaching amd learnmg (CTL) usdh  Memnghatian  Kemampesn
Pemccaban Masalah Siswa SMP ini?

ya. & fswa Ldak merasa bosaw 4 mencinaar quru
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W*’"\M"‘ don mw‘a& pedtarie  Jons an «LW atay

anima - s ey Aol law
2. Bisa mewbval Giswe beq:w K4S

¢ Menurut Hapak/Ibu apakah kekurangan dan Elektronik Lembar Kena Pescrta Didik (E-
LKPD) Beshasis Quick Rexponve Conde (OR Code) dan Video Ammasi dengan Model
Contextid Teachmy ol Jearnmg (CTL) untuk  Menmgkatkan  Kemampuan
Pemecahan Masalah Siswa SMP ii?

| Tedab cowvia_Sevolaln, Wil Simal Mang  kuad.
Unbuk munbuba . penbelaaran. Helrooils LepP e
2. Mosw, ada Siswa wang beluw memilic:  Hp_ st
Vulerbatnsan  Media  cobigaa et i bdak  dgal
WPQW'“ b':jaﬂ  Stwa

Bn]nkllbu&molnnmbedmmd tist (V) umtuk membenkan hﬂupulnm

Pengembangan Elektronsk Lembar Kena Peserta Dwik (E-LKPD) Berbasss Quick

Response Code (OR Code) dan Video Animasi dengan Model Contexival Teachung and

Learmng (CTL) untuk Menmgkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Kesimpulan:

E-LKPD dopat digunakan lanpa revisi
E-LKPD dapat digunaban dengan revist | &
E-LKPD belum dapat digurakan

-




4. VALIDASI AHLI MEDIA

INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (AHLI MEDIA)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECARAN MASALAH SISWA SMP

Judul Penelman  Pengembangan Eleksronik Lembar Kena Peserta Dydik (E-LKPD) Berbasis
Unick Respronse Code (R Coehs) dan Video Anamast dengan Model
Coamtextmal Teacheny amd {earning (CTL) untuk Merungkatkan
Kemampuan Pemecoban Masalabh Siswa SMP

Penvusun Delv San Margaretha
Pembambing I Dr Mutia, M. Pd
2 Dr D Palups Putn, M. Pd
Instansi Fakultss Tarbivah Prodi Tadns Matcrmatba
Instiut Agama Istam Negen Curup
Dengan Hormat,

Schubungan dengan adanya Pengembangan Elektromk Lembar Kera Peserta Didik (E-
LKPD) Berbasis Qurck Responte Code (R Code) dan Video Amemasi dengan Model
Conrextual Teachtng ard Learmng (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuasn Pemecahan
Masalsh Siswa SMP, maka melalus isntrumen 1 Bapak/Tbu kami mobon untuk memberikan
penilaian terhadap E-LKPD yang telah dibest terscbut Penilwan dan Bapok/Tbu akan
digunakan sebagal validasi dan masukan ustuk memperbaiks dan meninghatkan hualitss E-
LKPD in sehangga hiss diketahw layak atau ndsk E-LKPD terscbut digunakon dalam
pembelajarn matematika. Aspek penilaian E-LKPD i diodoptasi dan kompanen penslaian
aspek kelavakao 18 dan kelayakan peryajian bahan ajar olch Badan Sinder Nasional
Pendidskan (BNSP) serta aspek dan CTL dan kemampuan pemecaban masalah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapaki/ibu kami mohon membenkan check frsr (V) pada kolom yang sesiai pada setap

butir peralassn dengan keterangan schagm benkut

Skor 4 - Sangat Bak

Skor3 - Bak

Skor2 -~ Kumng

Skor |~ Sangat Kumany
Sebelum melakukan pendman. Bapak/Thu kami mohon mengui wentitas secan leagkap
terichih dahulu
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IDENTITAS
NAMA ROTAL RIORNIA  SYAPOTRI, M A
NI 9208 31 202061, X001

INSTANSI My (oRup

1. Aspek Kelnyaknn Kegrnfikan E-LKPD

Indikator Ponlininn Butir Penllinn & P
1123 )] 4
A Ukwane-LKPD |1 Kescsuaian  ukuran  o-LKPD | | |
l dengan standar 1SO V;
2 Kescsuaian ukuran dengan mateni ‘\/‘.‘
isi -LKPD
B Desam Sampule- | 3 Penampilan unsur tata letak pada
LKPD (Cover) sampal mukn, belakang dan o
punggung  secara  harmonis
memiliki irama dan kesatuan serta
konsisten
4. Warns unsur tata letak harmonis S
dan memperjclas fungsi

5. Huruf yang digunakan menank dan mudah dibaca

a Ukuan huruf judul modul
Jebih dominan dan \/
proporsional  dibandingkan
ukuran ¢-LKPD, nama
pengarang.

b Wama judul e-LKPD kontras
dengan wama latar belakang

6. Tidak menggunakan teralu

banyak kombinasi huruf v

7. lustrasi sampul e-LKPD

a Mcaggambarkan  isi/maten Vv
ajar  dan  mengungkapkan
karakter obyek.




scsusi dengan materi pelajaran |
dan keadaan sebenamya |

lodikator Penilainn Butir Penitainn ol s
, o B B A
b Penggunaan varus hurl o
(herld, ituic, etll copites, small /
coplted) tidnk betlehehan
"¢ Lebar susunan teks normal | V4
d Spasi antar baris susunan teks | | <
normal
¢ Spasi antar huruf normal v
13. Topografi st modul memudahkan pcmahaman
a. Jenjang judul-judul jelas, V4
konsisten dan proporsional
b. _ﬁpemmm \/_‘
14. Tustrasi isi |
8. Mampu mengungkap “/‘
makna/arts dari objek
b. Bentuk akurat dan
proporsional sesuai dengan v
kenyataan
¢ Kreatif dan dinamis v
2. Aspek Kelayakan Kegrafiken Video Animasi
Indikator Peailaisn Butir Pesilaisn :"":"';"':
A s Materi 1. Penggunasn media video animasi
scsuni dengan materi pelajaran v
2 Meateri dalam video amimasi
sesuai dengan tyjuan v
pembelajaran
B Tlustrasi 3 Medis video amimasi  dapat
membenkan  gambaran  yang 7,
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Indikator Penilaing

Butir Penilainn

b Weniuk, wuma,  ukuran,
proporsi abyek sesuai realita.

C Desam Ist -l KPD

8 Konusiensi lata letak

konsisten berdasarkon pola

a Pencmpaian unsur tata letak |

b Pemisohan antar poragrafl
jelas

9. Unsur tata Jetak harmonis

o Bidang cctak dan marjin
proporsional

b. Spasi antar teks dan ilustrasi
sesual

10. Unsur tata letak lengkap

8. Judul kegiatan belapar,
subjudul kegiatan belajar

b. llustrasi dan keterangan
gambar

11. Tata Ictak mempercepat halaman

a Penempatan hiasan/ilustrasi
sebagai latar belakang tidak
mengganggu judul, teks,
angka halaman

b. Pencmpatan judul, subjudul,
thustrasi, dan keterangan
gambar tidak mengganggu
pemghaman

12. Tipografi 151 ¢-LKPD sederhana

a. Tidak menggunakan terfaly

benyak jenis hurufl

S
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Indikator Penilaian

Butir Penllnian

Kemeoanhan  kreativitas  dalam
penyampaian dapat
mempermudah - siawa dalam
meinbayongkan  malen  yang
dinjarkan —_

Kcsesoman  lampilan  dan
wmvmm

e S

Gambar media video amimasi | .
jelas |
~ Gambar dan animasi  YOng \/
digunakan |

.We&kw&

jelas dan sesuai dengsn materi
yang dijelaskan

9. Kejdmmmajimﬁ

N

10 Media  pembelsjaran  sesuM

wmm

—

rsmuwrlrmoxmc
I wwmmpwnbmm
stay harapan tentang Elektromk Lembar Kerja

foks o0 unwk werwhami i penan /1
Sohop kot dolom wdeo, ade Sedikit Katn ooy ferpetony.. uniuk Kesesuaion

Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis Quick

de prg dibot sudh wegpt baik, v

Wrna . Konirns, povmeregekon , Krechwst d¥ dalaw \ldeo sudak gingat
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2 Bapal/Tbu dimohon membenkan checd far (V) untuk memberikan kesimpulan terhadap
Pengembangan Elcktronih lembar Kerja Peserts Didik (F-LKPD) Berbasn Quick
Respomse e (R Cnole) dan Video Animass dengan Model ( omtexsuul Teachmy and
Learming (CTL) untuk Mesingkatkan K emampusn Pomecahan Maslsh Ssvwa SMP

Kesimpulan

F-Lxmm digurakan tanp revs T
F-1LKPD dspat dagunskan dengan revisi | /"

Iwmwm digunakan )




INSTRUMEN ANGKET VALIDAST (AHLI MEDIA)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Judal Peneliian  Pengembangan Elcktronik Lembar Kenja Pescrta Didik (E-LKPD) Berbasis
Quick Rexponse Cade (QOR Code) dan Video Animast dengan Model
Comernsal Teaching and Learntmg (CTL) untul Menengkatkan
Kemampuan Pemoecahan Masalah Siswa SMP

Pemvusun Delvs San Margareths
Pembimbung 1. Dr Muto. M Pd
2 Dr Dsni Palup Putn, M Pd
Instans: Fakultas TarbsyalvProdi Tadns Matematika
Instatut Agama Islam Negen Curup
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanys Pengembangan Elektronik Lembar Kena Pesena Didik (E-
LKPD) Berbasis Quwk Response Cade (R (nde) dan Video Ammass dengan Model
Contextue! Teachmg and Learmimg (CTL) untak Memningkatksn Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa SMP, maka melalus ssotrumen 1 Bapak/Tbu kami mohon untuk membenkan
peniluan terhadap E-LKPD yang telah dibuat sersebat Pemluan dan Bapak/Tbu akan
digunakan sebagar validasi dan masuban wntuk memperbaiks dan meminghatkan kuahtas E-
LKPD im sehangga besa diketabui layak stau indak E-LKPD fersebut digunakan dalam
pembelajaran matematka Aspek penlaan E-LKPD i diadaptas: dan kompooen pemilaian
aspek kelsyakan isi dam kelayaken pemyapan bahan ajar oleh Badsn Standar Nasional
Pendidikan (BNSP) serta aspek dan CTL dan kemampuan pemecahan masalah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/ibu kami mohoa membenkan check fist (V) pada kolom yang sesuat pads setap

butir penilaan dengan keterangan scbagas benkut

Skor4 = Sangat Bak

Skor3 = Bak

Skor2  ~ Kunang

Skor |~ Sangat Kurang
Sebelum melakukan pemiiman, Bopeklbu kami mohoa mengisi idemitas secara lenghap
terichih dahuly
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IDENTITAS

SCAAtA J , ML

NP 201563 2002

INSTANSI  fAIN CuRUP
1. Aspek Kelayakan Kegrafikan E-LKPD
T ) | Alternatif pilihan

Indikater Penilaian Butir Penilaian T3 T4
rA Ukuran ¢-LKPFD | Kescsmamn  ukuran  &LKPD| |
dengan standar 1SO |
l 2 Kescsuasan ukumn dengan maten o ’
| i e-LKPD !
B Desan Sampule- |3 Penampelan uwasur taa letak pada

- LKPD (Cover) sampul muka, belakang dan v

punggung  secorn  harmonss
memiiki irama dan kesatuan seria
koasisien

Wama unsur tata Jetak harmonis
dan mempenclas fungss

|

v

Huruf yang digunakan meaank dan mudah dibaca

a Ukuran huref judal medul
lebih domunan dan
proporsional  dibandimgkan
ukwran  ¢LKPD, nama
pengarang.

b Wama judul e-LKPD kontras
dengan warna latar belokang

Tidak  menggunskan  terdalu
banyak kombinasi huruf

!

7

[ustrass sampul e-LKPD

nhwm-um
ajar  dan  mengungkaphan
karakter obyck.
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.
{ ikator Penilaian
|

C Desain [t e-LKPD
|

—

Butir Penilaian

Alternatif pilihan

2

D Bemtek, wama, ukumn,
proporsi obyck scsuay realita

18 Konsistensi tata Jetak

" a Penempatan umsur tat lctak
konsisten berdasarkan pola

b Pemisshan antar paragrad
jelas

9, Unsur wta Jetak harmonis

a Bidang cctak dan masyin
proporsional

b Spasi aniar teks dan ilustrasi
sesuni

10, Unsur tata betak Jengkap

& Judul kegiatan belsjar,
subjudud kegiatan blajar

b Tustrasi dan keterangan
gambar

11. Tata letak mempercepat halaran

2 Penempatan hiasan/ilustrast
sabagat latar belakang tidak
mengganggy judul, teks,
angka halaman

b Pencmpatan yudul, subyudul,
tlustrasi, dan keterangan
gambar tidak mengganggu
pemahaman

12. Tipografi 151 -LKPD sederhana

a ‘Tidak menggunakan terlalu
banyak jenss huref
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Indikator Penilainn

—— = ==

T 3 R Alteraatif pilihan |
| ot Kol 1[2[3]
b Penggunsan vanast huruf
(Bold, walic, all capital, smatl v
caprial) tdak berlebehan
¢ Lebar susunan teks normal v
d  Spasi antar bans susunan teks R,
normal
¢ Spasi antar huruf normal s

13 Topografi 151 modul memudahkan pemahaman

3 Jengang judul-judul jelas,

Konsisten dan proporsional w
b Tanda pemotongan kata v
14 Thastrasi ist
a Mampu mengunghap
" b"m v
b Bentuk skurat dan =1 1
proporsional sesuai dengan v
kenyataan
¢ Kreatif dan dinamis o
2. Aspek Kelnyakon Kegrafikan Video Animusi
Altcrnatif piliban
Indikator Penilsian Butir Peailsian
123 4
A Isi Maten 1. Penggunaan medsa video animas: .
scsual dengan maten pelagran
2. Maicn dalam wdeo ammam
sesual dengan tujuan v
pembelajaran 4 e
B flustrasi 3 Media video amimasi  dapatl
membenkan  gambaran yang | o
dan keadaan schenarnya
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!

Indikator Penilainn |

)|

Butir Penilaian

deajarkan

4 Kemenmankan kreativitas dalam | |
pemyampaian dapar. i}
mempermudsh — siswa  dalam v
membayanghan  maten  yang

C Tampean

keyelasan

5. Kesesuasan unpthn dan

video ansmast

6. Gambar
jelas

media  vadeo  ammasi

7. Gambar

dsgunakan |

dan animasi  yang

TP&W ofck  suarmusik | |
jelas dan sesim dengan muaten v
yang dijelaskan

9 .RJEGMMIM v’

10 Media

| dengan karskienistik siswa

pembelajamn  sesuas |

PERTANYAAN PENDUKUNG

1. Bapak/Tha juga dimobon menjawab pertanyanan dibawah s, sdaksh saran pengembangan
atay harapan tcatang Elektronik Lembar Kera Peserta Dicik (E-LKPD) Berbasis Qurck
Response Code (OR Code) dan Video Amimas: dengan Model Comtexriadd Teachng and
Learmmg (CTL) untuk Memngkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP i
bisa membantu siswa dalam memahami maten statistka?

- uhuron billmn dan. jenis fulizon dboscindinn. g irant,

e

o Py e LKPO oliservaike. /imsperunitie heles.

- Wamps 1263 fren iwm-f.«.uu-q«m
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2 Bapak/1bu dimohon memberikan check liur (V) untok memberikan kesimpelan icrhadsp
Pengembangan Elckironik Lembar Kena Peserta Oidik (FLKPD) Berbasms (huck
Response Cade (R Conde) dan Video Aimasi dengan Modcl Contextul Teachmg and
Leurmag (CTL.) untub Meningkatkan Kemampuan Pemecehan Manalah Siswa SMP

Kesimpulan
(lwl,l(l’ﬁ(hpldn';ul tanpa revist

E-LKPD dapst digupakan dengan revisi |~
l’ﬁ-’ﬁc’iﬁ belum dapat digunakan




IDENTIIAS

NAMA Spngch, MRl

NIP
INSTANSI T ane

- RO aokeom 0cn

1. Aspek Kelayakan Kegrafikan E-LKPD

Indikator Penilaian

[ —

Batir Penilaian

' A Ukuran e-LKPD

Kescsunan  ukuran  o-LKPD
dengan standar 150

Kescsuatan ukuran dengan maten
i ¢ LKPD

B Desam Sampul e-
LKFPD (Cover)

. Perampilan unsur tata betak pada

sampul moka, belakang dan
punggung  sccarn  harmonis
memiliks irama dan kesatuan seota
konsisten

Wamna unsur tata Jetak harmonis
dan memperjclas fungs:

Huruf yang digunakan menank dan mudah dibaca

a  Ukuran huruf judul e-LKPD
Jebah dominan dan
proporsional  dibandingkan
wkuran  eLKPD, nama
pengarung.

b Warra judul e-LKPD kontras
dengan warma latar belakang

Tidak  menggunakan  serlale
banyak kombinas: buruf

v

TNustrass sampul e-LKPD

& Menggambarkan  1simaten
sar  dan  mengunghaphan
harakicr obyck
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Indikator Penilaian

C Desam Isi e-LKPD

9 Unsur tta letak barmonds

a  Bidang cetak dan marjin
propoesional

b Spasi antar teks dan ilustras
sC3u

10. Unsuar tata letak lengkap

8 Judul kegsatan bekaar,
subjudul kegratan belajar

b llustrast dan ketemangan
gambar

11, Tata letak mempercepat kalaman

a. Pencmpatan hinsan/slustras:
schagai latar belakang tidak
mengpanggy judul, teks,
angka halaman

b Penempatan judul, subjudul,
lustensi, dan keterangan
gambar udak menggangyu
pemahaman

12 Tipografi 151 e-LKPD sederhana

a  Tidak menggunakan terlalu
banyak pents huruf
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Butir Pesilaian ﬁ"'t’“ﬂ

{ | 1 |]2(3] & |

| b Peoggunaan vanasi bural 1

: (doid, malic, all copaal, wmall (&g '

L capetal) bdak berlebiban

| ¢ Lecbar susunan teks pormal o1 |
d Spew antar bans susunan ieks

oormal il ;

< Spas: antar buref normal - |

konsisten dan proporssonal |
b Tands pemotongan kata v :
14 Thuserasi 51 —
a Mampu mengungkap o ’
makna/arti dan objek !
b Bentuh akurat dan I
! proporsional scsuat dengan | v |
I kenyatsan !
l ¢ Kreatif dan dinamis o
2. Aspek Kelayakan Kegrafiksn Video Animasi
Iodikater Pesilaisn | Butie Penilaian ‘:":"';"""
A st Maten 1. Penggunaan media video animass v
sesusi dengan mateni pelajaran !
2. Materi dalam wideo ammasi ]
sesum  dengan fujuan |
pembelajarun |
B llustran 3 Medin video ammasi  dapat |
membenkan  gambamn  vang val
sesunl dengan maten  pelajarmn
dan keadaan sebenamya ‘
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= T . [ Alternatif pilihan |
| Indikator Pentlainn ' Butir Penilaian W T"Tﬁ,
(4 Kememankan kreativitas dalam | | | l
| penyampaian dagat i
| mempermudah  siswa  dalam '
| membayangkan  maten  yang
| dinjarkan 5
C Tampilan |5 Kescsaman  tampdsn  dan |
kejelasan video anymas |
‘ 6. Gambar media .-.«;m"f““‘*;
yelas
| 7 Gambar dem animasi yang E V—
digunakan
! 8 Penggunsan cfck  suara/musik
‘ jelas dan sesum dengan maten v
yang digclaskan {
' 9 Keclasan suara peryaj: maten 2 ‘1./‘_\
‘ 10.Media  pembelagaran  sesuai | E3E (5= '1

PERTANYAAN PENDUKUNG

I Bapak/Ibu juga dimohon menjawab pertany saan dibawah ini, adakah sarn pengembangan
atau harapan tcotang Elcktromsk Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis Quick
Response Code (OR Code) dan Video Animast dengan Model Comersual Teachmg and
Learnmg (CTL) untuk Menmgkatkan Kemampuazn Pemecahan Masalah Siswa SMP ini

bisa membantu siswa dalam memaham: maten stutishka?
-&H ut.-tkf) corunibe dng s animan’

e
e g—)

C Ay ryn, b onblindy,
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2 Bapak/Tbu dimobon memberikan check /e (V) untuk membenkan kesimpulan lerhadap
Pengembangan Elektronak Lembar Kega Peserta Didib (E-LKPL}) Berbasss (Jmck
Nespome Code (OR Cade) dan Video Animasi dengan Model Contexruad leaching and
| carnmg (CT1.) untuk Mennghatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Kesimpulon

E-LKPD dapat dhgunakan tanpa revist

v

E-LKPD w&m dengan revisi

| E-LKPD belum dapat dsgunakan

Curup, 29 Jaé’ 2026
Valwdator maten
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INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (AHLI MEDIA)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Judul Penelman  Pengembangan Edektronik Lembar Kena Peseris Didik (E-LKPD) Berbasis
Orick Response Code (OR Code) dan Video Animast deagan Mode!
ontexiwad Teaching wnd Learmng (CTL) untak Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Penyssum Detvi San Margarctha
Pembimbang . Dr Mutia, M Pd
2. Dr Din Palups Putn, M. Pd
Instanss Fakultas TarbiyahProdi Tadns Matermatia
Institut Agama [slam Negen Curup
Dengzan Hormat,

Schubuagan deagan adanya Pesgembangan Elektrorak Lembar Kena Peserta Didhk (-
LKPD) Berbass (uack Responw Code (OR Cocde) dan Video Ammasi dengan Model
Comexmual leachmy and Loarmny (CTL) wnnd Memngkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalah Siswa SMP, maka melalul satrumen i Bapak/The kami mohon untuk membenkan
pendlaan terhadap E-LKPD yang telah dibuat torschut Poniladan dane Bapak/Tbu akan
digunakan sebaga validasi dan masukan untuk memperbaiks dan meninghathan kuslias E-
LKPD ini sebingga bisa diketshus layak atou ndak E-LKPD terschut digunakan dalam
pembelajaran matematika. Aspek penluian E-LKPD m dsadaptas: dan komposesn pemlasan
aspek kelayakaa isi dan kelayakan penyapan bohan ajr oleh Badan Stamdar Nasional
Pendiclikan (BNSP) serta aspek dan CTL dan kemempuan pemecahan masslah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mokon memberikan check st (V) pada kolom yang sesusi pada sehap

butir pendsian dengan keterangan schaga benkut

Skor4 = Sangat Bak

Skor3 - Hak

Skor2 = Kurarg

Skor 1~ Sangast Kurang
Sebelum melakukan penilsan, BapekIbu kams mobon meagss: identitas secara lenghap
terlebeh dehuly.
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NAMA TNy RAMMACKNL M Y
NIP 22 o9 SO

INSTANSI ot cuene

1. Aspek Kelayakan Kegrafikan E-LKPD

Indikater Penilaian

Butir Penilaian

A Ukuran E-LKPD

Kesesuasan ukuran modul dengan
standar 1SO

Kesesuatan ukuran dengan malen
i E-LXPD

B Desain w E-
LKPD (Cover)

Penampilan unsur tata lctak pada
ssmpul muka, belakang dan
punggung  sccara  harmorss
memiliki irama dan kesstuan scrta
konmisten.

Warna unsur 133 letsk harmonis
dan memperjelas fungsi

. Huruf yang digunakan menank dan mudah dibaca

a Ukweran hurel judul modu!
Tebah doeninan dan
proporsional  dibandingkan
ukuran  modul,  nama
penganang.

¢

b Wama judul modul kontras
dengan warna latar belakang

Tidsk  menggunakan  teclaly
banyek kombinas: baruf

y 3

TTustras) sampul modul

« Shpmtaiin s |
sjr  dan  mengungkapkan
karakter obryek

|
1

314



Butir Peallatan

A e 1]
Alternatif pilihan
by -

s

’—v

e

b —

b Bentuh, wama  ukuran,
proporsi obyek sesuas roalia

8 Konssstens: tata letak

b —

a Penempatan wnaur tats letak
konmsten berdasarkan pola

|-

L;_. !

b Pemisshan antor paragral
yelas

9 Unvar tata letak barmonts

n  Budang cetak dan manin
proporstonal

b Spasi antar icks dan ifustrast
sosuml

10 Unsur tata letak kenghap

a Judul kegistan befajar,
suljudul kegiatan belajar, dan
angka halaman folio

<

b Hustras: dan keserangan
gambar

11 Tata ktak mempercepal halaman

2 Penempatan hissanilwstrast
sehagus latar belakang ndak
mengganggy judud, teks.
angka halaman

l

b Penempatan judul, subjudul,
unstray, dan keterungan
gambar ndak menggangyu
pemahaman

12 Trpografi 1s1 E-LKPD sederhana

a Tidak menggunakan terlalu
banyak yenss huruf
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= [Awn,m-‘.
Indikator Peailainn Butir Penilsion WESERES
—
b Penggunaan vares heruf
Mlifd‘r.dlalptml,mﬂ' v
capitai) ndak berlcbihan I
¢  |lebar susunan teks normal ‘/ \
d  Spast amar bans susunan teks | !
e Spasi amar hurof normal | [V |

3

—

13 Topografi ist modul memudshkan pemahaman

7 b Tanda peotongan kata

a  lenjang judul-judul jelas,
konsisten dan proporsional

A

I

N

14 lustrasi isi

R Mampu mengungkap
makna/arti dari objek

b Bentuk akurst dan
proporsional sesumi dengan
kenyatann

¢ Kreatf dan dsnamis

2. Aspek Kelayaksn Kografikan Video Animasi

Indikator Pentlaian

" A 1si Maten

1 Penggunaan media video snimast
sesusi dengan mateni pelajaran

2 Maten dalam  video anemass
sesuai dengan tuyuan
pembelajaran

B llustrasi

3 Media wideo ammasi  dapat
membertkan  gambaran  yang
sesuss demgan maten pelsjaran |

dan konduna sebensrnye -L
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T ] 1 Alterantif pilikan
todikutor Pentlalan Batir Peailaian - ~
1 [2]3 4j
{ "4 Kemenankan Arcativitas dalam s
pemyampasan dapat
| mempermudsh  siswa  dalam v
membayanghan  maten  yang
diajurkan
C Tampitan }'5“&&55& tampilan dan| |
| Kepelasan video ansmasi —l 4
& G ot vides s
| jelay 2"
17 Gambar  dan  animasi  yang
dipunakan Ve
8. Penggunsan cfek  suara/muasik
Jelas dan scsum dengan maten v
yang dijelaskan =
9. Kejelasan susta penya)t maien e
10 Media  pembelagaran  sesuat | v
dengan karsktenstik siswa
PERTANYAAN PENDUKUNG

| Bapak/Ibu juga dimohon menjawsb perianyaaan dibawah i, odakah saran pengembangan
atau harapan tentang Elekironik Lembar Kena Peseria Didik (E-LKPD) Berbasis Quick
Respanse Code (OR Code) dan Video Ammasi dengan Model (onrextiayl Teaching and
Learmng (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP i

bisa membanty siswa dalam memahami maten satistika?
E-UkoD  Sude JTet (Fhmekon onb, Pemelen

o e
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1 Bapal/lbu dimohon memberikan check fiv (V) untuk membenkan kesimpulan terhadap
Pengembangan Elckironik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis (wack
Heaparse Covde (R Codde) dan Video Animasi dengan Moded Conteximal Teachmg and
Lewrrumg (CTL) untak Memnghatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SMP
Kessmpulan
: E-LKPD dapat digunakan tanpa revisi ]
[ E-LKPD dapat digunakan dengan revist
LF.-(.KPD belum dapat diguradan

Curup, @ 3 2026
Vahdator maten

<Fen

Fews Rehmedem . M ed
NIP. 19940213 293 1 [



5. VALIDASI AHLI BAHASA

INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (ATTLI BAHASA)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMASI DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Judud Penclivan  Penpembangan Elekironik Lembar Kerga Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis
Urick Resparme (Code (OR Cade) dan Video Amimasi dengan Model
Cumtextond feuchmy and Learnmg (CTL) untuk Meningkatkan
Kemampaan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Penyusun Delvi Sari Margareths

Pembimbing I Dr Mutia. M Pd
2 Dr Dini Palupt Putn, M. Pd
Instansi Fakultas Tarbsyah/Prods Tadns Matematika
Institut Agama Islam Negen Curup
Dengan Hormat,

Schebungan dengan adanya Pengembangan Elcktromik Lembar Kena Peserta Dadik (E-
LKPD) Berbasis (uck Response Code (R Codej dan Video Animasi dengan Model
Conrextual Teactung and Learmng (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalksh Siswa SMP, maka melalui isntrumen ini Bapak/Tbu kamu mohon uniuk membenkan
penilman terhadap E-LKPD yang telah dibuat tersebul Pemilaan dan BopakTbu akan
digunakan sebagal vabidas) dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualuas E-
LKPD 1 schingga bisa dikesshwn layak stau tdak E-LKPD tersebut digunakan dalam
pembelsjaran matemanka Asped penilaian E-LKPD i diadapeass dasi komponen penilaian
aspek kelayakan 151 dan kelayakan penyajan bahan agar oleh Badan Stuandar Nasional
Pendidikan (BNSP) serta aspek dan CT1. dan kemampuan pemecahan masalah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Thu kami mobon membenkan cheok /s (V) pada kolom yang sesuai pada sctiap

bunr penilaian dengan keterangan sebaga benkut

Skor4 - Sangat Baik

Skor3 = Bak

Skor2 = Kurang

Skor 1 = Sangat Kurang
Sebelum melakukan pendlasan. Bapak/Tou kami mohon mengisi identitas secara lenghap
terlebih dabulu
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IDENTITAS

NAMA Ox Cep ATRARY, ¥ 1
NIP RO e IR 0T

INSTANSI LA QURUE

1. Aspek Kelayakan Kegrafikan E-LKPD

I = o Alternatif pilihan
‘ Indikator Penilaian Butir Peoilaian R EAE —}
A Lugas 1. Kelepatan struktur kelimat i | =
2 Kocfektifan kalimat 1 v i
3 Kcbokuamustilsh v |
"B Komunikanf i pemakaman tchadop psmn ows | | | |/ |
| informasi ) - _‘
'C Dralogis dan S Kemampuan memolivasi sswa L
- inserakuf & Kemampuan mendorong E v
{ kemampuan pemecalian masalah \
D Kescsuaien dengan | 7. Kesesuan dengan 5
perkembangan perkemnbangan intelekiual siswa
Siswil § Kescsuamn dengan hinghat = \/
perkembangan cmosiral siswa
E Kesesuaandengan | 9 Ketepatan tata bahass 2 )\/
kaidsh bahasa 10. Ketepataan dengan PUEBI | ‘/
F Peaggunsan isulah, | 11. Konsestonsi penggunsan istilah v/ | _J
simbol, atzu tkon 12. Komsistens: penggunaan simbol | \/
atau ikon ‘
PERTANYAAN PENDUKUNG

1. Bapak/Tbu juga dimabon menjawab pertanyanan ditawah in, membertkan isin mengena
bagiun yang salah. jemis kesalahan dan samaa teotang Elekwonk Lembar Kefja Peserta
Didik (E-LKPD) Berbasis Quct Resporse Cude (O Cende) dan Video Animas: dengan
Model Comtexinal feactumg and Learnmg (CTL) untuk Memngkaikan Kemampuan
Pemecahan Masalah Sswa SMP e bisa membantu siswa dalam memaham: maten

statisnka?
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Dbl b M Yoy fomaten s piartersns ooy

G ko ok Sl Kt Yoy Kadides picu
lmu/MM AN D’INAL\ feoya J"dh U] meL Jern
kA sk wrle (M.

2 Bapak/Tbu dimohon membenkan check fivt (V) untuk memberiken kesimpulan terhadap

Pengembangan Flekironik Lembar Kena Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis {Jweck
Response Code (OR Cade) dan Video Animasi dengan Model Contextval Teachimg amd
Learning (CTL) untuk Meninghatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa SME'
Kesimpulan.

"E-LKPD dapat digunakan tanpa revast

E-LKPD dapat digunakan dengan revisi | .~
"E-LKPD belum dapal digunakan
L - el

Curup, 97 3 2006
Validstor maren

NP PRGN 1ax



INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (ATTLI BAHASA)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMAS] DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Judod Penclivan  Pengembangan Elekiranik Lembar Kerga Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis
Urick Resparme (Code (OR Cade) dan Video Amimasi dengan Model
Cumtextond feuchmy and Learnmg (CTLY untuk Meningkatkan
Kemampaan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Penyusun Delvi Sani Margareths

Pembimbing I Dr Mutia. M Pd
2 Dr Dini Palupt Putn, M. Pd
Instansi Fakultas Tarbsyah/Prods Tadns Matematika
Institut Agama Islam Negen Curup
Dengan Hormat,

Schebungan dengan adanya Pengembangan Elcktromik Lembar Kena Peserta Dadik (E-
LKPD) Berbasis (uck Response Code ((JR Codej dan Video Animasi dengan Model
(Conrextual Teachung and Learmng (CTL) untuk Meningkatkon Kemampuan Pemecahan
Masalzh Siswa SMP, maka melalur isntrumen ini Bapak/Tbu kamy mohon untuk membenkan
peniluan terhadap E-LKPD yang telah dibuat tersebut Penmiluan dan Bopak/lbu akan
digunakan sebagal vabidas) dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualuas E-
LKPD 1 schingga bisa dikesshwn layak stau tidak E-LKPD tersebut digunakan dalam

pembeisjaran matemanka Asped peniluian E-LKPD il diadapeass dasi komponen penilaian
aspek kelayakan 151 dan kelayakan penyajan bahan agar oleh Badan Standar Nassonal

Pendidikan (BNSP) serta aspek dan CT1. dan kemampuan pemecahan masalah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Thu kami mohon membenkan cheok frer (V) pada kolom yang sesuai pada sctiap

bunr penilaian dengan keterangan sebags benkut

Skor4 - Sangat Baik

Skor3 = Bak

Skor2 = Kurang

Skor 1 = Sangat Kurang
Sebelum melakukan penilasan. Bapak/Tbu kami mohon mengisi identitas secara lenghap
terlebih dabulu
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IDENTITAS e
NAMA A

NIP 20003 L2062
INSTANSI (AN CukyP

1. Aspek Kelayakan Kegrafikan E-LKFPD

< " Altermatif pilinan
Indikator Penilaian Butir Peniluian B I_z__._.’. ,i
A g |1 Rerepatan sindkur kai T
2 Keefektifan kalimat ‘ v __‘
3 Kebakuan istilah | v _]
— 4= — N—
| B. Komuniatif’ 4 permnhuman terhadap pesan atau |
‘ informas "
C Duslogsdan 5 Kemampuan memotivas siswa | | O o
| loerakuf 6 Kemampuan mendorong B
| kemampaan pemacahan masslah | v
D Kesevuaten dengan | 7. Kesesunion dongan A
perkembangan perkembangan mbclektual siswe :
| siswa & Kescsuaiun dengan tingkat 5 \; 1
perkembangan emosional siswa
E Kescsuaan dengnn | 9. Kelopatan tata bahasa T P
kaidah bahasa 10 Kctepatnan dengan PUESI | vzl
i Penggunean istilah, | 11 Konsistensi penggunaan isulah |
| simbol, atsuskon | 12 Konsistens: penggumaan simbol e i
: atay ikon o< }
PERTANYAAN PENDUKUNG

I. Bapak/Ibu juga dimohon memjawab pertanyasan dibawah ini. memberikan isian mengenai
bagan yang sslah yenis kesalahan dan swan tentang Elektromk Lembar Kena Peserta
Didik (E-LKPD) Berbasis (Qurck Respoese Code (O Codde) dan Video Animasi dengan
Model ¢ omtextual Teacking and Learming (CTL) untuk Memngkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalsh Siswa SMP ini bisu membaniu siswa dalam memabami maten
stutistka”



ro

Bapak/Ibu dimokon membenkan check list (V) untuk membenkan kesimpula tethadap
Pengembangan Elektromk Lembar Kena Peserts Didik (E-LKPD) Berbasis Quick
Response Code (R Code) dan Video Ammast dengan Model Contextund Teachmg and
Learmng (CTL) untak Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masaleh Siswa SMP

Kesimpulan:

’ﬁkﬁdww dengan rovist |

E-LKPD belum dapat digunakan
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INSTRUMEN ANGKET VALIDASI (ATTLI BAHASA)
E-LKPD BERBASIS QR CODE DAN VIDEO ANIMAS] DENGAN MODEL
CONTEXTUAL TEACHING AND LEARNING (CTL) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH SISWA SMP

Judod Penclivan  Pengembangan Elekiranik Lembar Kerga Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis
Uk Resparme Conde (OR Cade) dan Video Amimasi dengan Model
Camtextond feuchmy and Learning (CTL) untuk Meningkalkan
Kemampaan Pemecahan Masalah Siswa SMP

Penyusun Delvi Sari Margareths

Pembimbing I Dr Mutia. M Pd
2 Dr Duni Palupi Putn, M. Pd
Instansi Fakultas Tarbsyah/Prods Tadns Matematika
Institut Agama Islam Negen Curup
Dengan Hormat,

Schebungan dengan adanya Pengembangan Elektromik Lembar Kena Peserta Dadik (E-
LKPD) Berbasis Quick Response Code ((JR Codej dan Video Animasi dengan Model
Conrextual Teactung and Learmng (CTL) untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan
Masalzh Siswa SMP, maka melalui isntrumen ini Bapak/Tbu kamu mohon uniuk membenkan
penilman terhadap E-LKPD yang telah dibuat tersebul Pemiluan dan BopakTbu akan
digunakan sebagal vabidas) dan masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualsas E-
LKPD 1 schingga bisa diketshwn layak stau tdak E-LKPD tersebut digunakan dalam

pembelisjaran matemanka Asped periluian E-LKPD il diadapeass dasi komponen penilaian
aspek kelayakan 151 dan kelayakan penyajan bahan agar oleh Badan Stuandar Nasional
Pendidikan (BNSP) serta aspek dan CT1. dan kemampuan pemecahan masalah

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Thu kami mohon membenkan cheok frer (V) pada kolom yang sesuai pads sctiap

bunr penilaian dengan keterangan sebaga benkut

Skord - Sangat Baik

Skor3 = Baik

Skor2 = Kurang

Skor 1 = Sangat Kurang
Sebelum melakukan pendlasan, Bapak/Tbu kami mohon mengisi identitas secara lengkap
terlebib dahuly
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IDENTITAS

NAMA - TN RhuEEto M 0
NIP DTN,
INSTANS! |\ o

1. Aspek Kelayakan Kegrafikao E-LKPD

== Alterautif bilihu
| Indikator Peniluinn Butir Peniluinn 7 T
A Lugas T |1 Ketepatan struktur kalrmat VA
5 3. Koofehtifan kalimat v
I[ 3 Kebakuan istilah i/
' Komunikauf 4. pemahamon ferhadap pesan atau v |
informasi
C. Dialogis dan S Kemampuan memotivasi siswa Ve
Ineraktif 6. Kemampusn mendorong,
kemampuan pemecahan masakeh v
D. Kesesuaan dengan | 7. Kesesuaian dengan | R s
| perkembangan perkembanzsn intclcictual siswa
! siswa 8 Kesesuaian deogan tingkat v
| perkembiangan émosionad siswa |
F Kesesuwan dengan | 9. Ketepatan ta1a bahasa | RV
. kaidah bahasa 10 Ketepatunn dengan PUEB] ,'\/ :
| F Penggungan istilah, | 11 Konsstensi peaggunaan istilah ’ ;V_;
. simbol, atsu tkon | 12 Konsistens) penggunann simbol |
atau tkon | \/ '

PERTANYAAN PENDUKUNG

| Bapak/lbu juga dimohon menjawab pertany saan dibewah i, memberikan isian mengenai
bagian yang salah, jems kesalaban dan saran tentang Edcktrorak Lembar Kena Peserta
Didik (E-LKPD) Berbests (wick Respunse ('ode (OR Code) dan Video Animas; dengan
Model Contexiwd Teachmg and Learmmg (CTL) untuk Memingkatkan Kemampusn
Pemecahan Masslah Siswn SMP i bisa membantu wiswa dalam memahami mateni

stutistika?
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b g dpgk dgureten vk Feprvar Poia,

2 Bapak/ba dumobon membenkan check fisr (V) untuk membenkan kesimpulan terhadap
Pengembangan Flekironik Lembar Kena Peserta Didik (E-LKPD) Berbasis (Jurck
Respoese Code (R (Code) dan Video Animasi dengan Model Comvextual Jeachmy and
Leurning (CTL) untuk Meningkatkan Kemampusn Pemecahan Masalah Siswa SMP
Kesimpulan;

E-LKPD dapat digunakan tanpe revisi

E-LKPD dapat digunakan dengan revis V4

E-LKPD belum dapat digumakan

Curup, ¥ 3w 2026

Few RA"M“""“?J
NIP 9949220090324 b



6. VALIDASI ANGKET RESPON GURU

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU

Nama Yalidator kvsp “pooarc, M.
Jabatan  ogen THM AN QP
A, Tugusn

Tujuan insteumen i untuk mengukur validitas isi angket respon guru dalam pelaksanuan
pembelajaran di kelas menggumakan c-LXPL berbasis (R Code dan video Animas dengan

model CTL.
B Petunjuk

I Untok membertkan pendlaion format angket respon gure bapak/ibu cukup membenkan

tanda ceklis (V) pada kolom yung disedizkan
2 Angks-angka yang terdapat pada kolom dapat dimaksud

= sangat tidak valid
= tidak valul

= valid

~ sungat valid

Penilaan lembar skala respon guru

b -

Kesesuaian isi

A Skor
No. Aspek yang dinilai - Lij T

a2 Kesesuaian antara kisi-kisi dengan ist angket

i | b Buor pemyatsan relevan dengan konteks
pembelajarsn matematika di SMP [
¢ Pemyatan mendukung tujusn peryisunan |
angket |

b ——

| Konstraksi

p——

| _— ————
‘ '@ Sctiap butir pernyaiaan memiliki sruktus kalimas
yang logis dan runtut |

4 3

- l'e Sehap pernyutaan hamya memuat satu 1de utama '
| (hdak rangkap) |

<

| [ Pernyataan udsk menimbulkan penafsiran ganda
‘ C stou multitalsr {

A

T
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No, Aspek yang dinitai

L -

| ‘& Bubr pernyataan peda angket menggurakan
kalemat komunikat!

h  Buur permysisan pads angket menggunasn | Vs
bahasa sesual dengan PUEBI |

‘}’ Skor s |
~ Jumlah Skor ' - ]'

<

| Saran dan Kritik

| = fobke fmiedes w3
- ferabbr nre fotn dafon [hobe
o LN S
- Gk ek pynes A Foons '0.'1 i

]

Berdasarkan husil penilaian yang suduh dilakukar, nilai dan skor yuny dipecoleh dari Instrumen
imi dapst dimyatakan .

1. Lavok digurakan taops revisi
@ Layak digurakan deagan revisi
3. Tidak laynk digunakon

=

Curup, 227 1.7 2026
Validator

NIP




Jabatan

LEMBAR VALIDASH

INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU
Nama Vahdator Tewn Roieroden, MR

Do TM 1ang cusa P

A Tupan
Tupuan (mstrumen iné wntuk meagukur validitas 15 anghket respon gury dalam pelsksansan
pembelagaran ds Aelas menggunakan c-LKPD berbasis (I € ade dan vidoo Amimas: dengan
model CTL,

B. Petunjuk
! Untuk memberikan perifaan format angket respon gury bapak/shu cukup membenkan

tanda cekhis (V) pada kolom yang disediakan
2 Angha-angka yang terdapat pada kolom dapat dimaksud

1 = sangat tdak vahd
2 ~ udak vahd

3 = vald

4 = sangat vahd

Penilman lembar skala respon gune

No.

Aspek yang dinilui

Kesesuaan 1

a  Kescsuman antara kiss-kis: dengan 1 anghet

b Butir pernyatsan relevan denpan kongeks
pembelajarmn matematika di SMP

¢ Pemyasasn mendukung tujuan penyusunan
anghet

Konstruksi

d  Setiap butw permystaan memiliks struktur kalimat
yang logss dan runtut

¢ Setiap pernystaan hanyn memumt satu sde utama

(udak rangkap)
”rmmmm”
atau multstafsir

(3

e

Bahasa
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“ Skor
| No. Aspek yang dinilai 7
. 1 2 3 4
§ Butr pernyataan peda angket menggunakan
kalimat komumniicatsf ‘ v I
h Butir pemyataan Mmiuw_ |
bahasa sesuai dengan PUEBI d
Jumlah Skor <
' Saran dan Kritik

Insirvmen et dopat dguncken Uk fepaben Penelden |

l

|

|
Berdasarkan hasil penidaian yang sadah dilekukan, nila: dan skor yang diperoleh dan [nstrumen
i dapet dinyatakan

3 Tidak Iayak digunakan

urep, 31 3Wh g
Validsior

Fev, Rameden. Mpd
NI 199% 2320003200
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7. VALIDASI ANGKET RESPON SISWA

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA

Nama Validator - sy, Segriere:, ¥M-RA.

Jabatan © Qesgen T 1 Qv

A Twuan
Tuguan instrumen in untul mengukur valulias st angket respon siswa dalam pelaksansan
pembelajaran di belas menggunakan o LKPD berbasis O (Codde dan video Animasi dengan

model CTL
B Petumjuk
| Untuk membenkan pentlaan format anghet respon Siswa bapak/ibu cukup memberikan
randa ceklis (v) pada kolom yang disediakan
2 Anghka-angha yang terdapat pada kolom dapat dumaksud
~ gangat udak vald
= udsk vald
= valhd
= sangat valud
Pemilaian lembar skaln respon siswa
[ g S Skor
No. | Aspek vamg i s
1 2 3 | 4
[EA R

o 1 e

Kescsuaian isi

a  Kesecunian antars kiss-kes dengan isi angket

| |b Bunrpermyaisan relevan dengan konteks
pembelajaran matematixa di SMP

¢ Pernyataan mendukung tujuan penyusuaan
ungket

Koastruksi

d Scuap butir pemyataan memalika struktur kalwnat
yang logis dan runtu

¢ Sehap pemyatasn hanya memuat satu ide mtama
(tidak rangkap)

Permyataan tidak menimbulkan perafiiran ganda
atuw multmafsr

<

< | &

—

-~

ACIE

-
N N —

P

—y—— ——————

e
—
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No. Aspek yang dinilai

£ Butir pemyatasn pada anghet menggunakan
kalimat komunikatf

b Butir pemyataan pada angkel menggunaan
bohasa sesuai dengan PUEBI

|

Skor

Jumlah Skor

!Suuhl&ﬂll

| b gy "- MJ\M-

Berdasarkan basil pemilaian yang sudah dilakukan, nilsi dan skoe yang diperoleh dari Instrumen

1 dapal dinyatakan

Layak digunakan wnpa revisi
2 Layak digunakan dengan revisi
3 Tudak layak digunakan
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A

LEMBAR VALIDASI

INSTRUMEN ANGKET RESPON SISWA

Nama Validator Tesa Potvroden M.
Jabatan  Oosen T Wil cuRe

Tuyuan

Tuguan instrumen im untuk mengukar validitas is anghet respon siswa datam pelaksanaan

pembelnjaran di kelas mengyunakan -LKPD berbasis OR Code dan video Amimasi dengan
model CTL

B Petunjuk
I Untuk memberikan penilaian format angket respon siswa bapaksibu cukup membenkan

tanda cekhis (V) pada kolom yang discdiakan
2 Angha-angka yang lerdspst pada kolom dpat dimaksad

1 < sangat udak valid
2 = tidak valid

3 = valid

4 - sangad valid

Peniluan lembar skala respon siswa

Aspek yang dinilsi

Kescsuaan 151

a  Kesesualan antara kisi-kisi dengan 151 angkel

b Buler permyarsan relevan dengan kooteks
pembekyaran matcmatika di SMP

¢ Pernyataan mendukung lujuan penysunsn
angket

o3 .

-

Konstruksi

)

'd Setiap butir pernystaan memiliki stroktur kalimat

yang logis dan runtut

e Setiap pernyataan hanya memust saty ide utama
(tdak rangksp)

f  Pernystasn tidak menimbulian penafsiran gands

atau multitafsir

|

> G )

f—e

Bahasa

PO SR
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No,

Aspek yang dinilai

g Bunr pemyataan pada angket menggunakan
kahimat komunikatsf

h Butir pernyatsan pada anpket menggunaan
bahasa sesuar dengan PUEBI

- Skor

L

Jumlah Skor

|
|
|

Saran dan Kritik

l"shuncn Aaggt dofwl é'g-'mlur- Univke quhmfmd\ﬂ\—l

Berdasarkan hasil penilaian yang sudah dilakukan, mlas dan skor yang diperoleh dan Instrumen
i dapat dinyatakan
Layak digurakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi
Tidak layak digunakan

Fews Ro)nmd:ﬁq MP‘)
NP 1994021 320903 2010
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9.

LAMPIRAN C

HASIL VALIDASI E-LKPD

. E-LKPD tahap Desain (Perencanaan)

. Revisi E-LKPD dari Ahli Materi

. Revisi E-LKPD dari Ahli Materi

. Revisi E-LKPD dari Ahli Media dan Bahasa
. Revisi E-LKPD dari Ahli Materi

. Revisi E-LKPD dari Ahli Media dan Bahasa
. Revisi E-LKPD dari Ahli Media dan Bahasa

. Revisi E-LKPD dari Ahli Bahasa

Hasil E-LKPD Setelah di Revisi dari Saran Ahli

10. Naskah Cerita Video Animasi

11. OR Code Video Animasi

12. OR Code E-LKPD
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1. E-LKPD TAHAP DESAIN (PERENCANAAN)

—
‘\;‘:‘_R EAR_

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

PEMUSATAN DATA

(Modus, Median, dan Rata-Rata)
Untuk SMP/MTs KELAS 8
t > Oe
""‘I

A
'
@ 4 B O N m




PETUIJUK PENGGUNAAN
—) Bacalah dan pahami tujuan pembelajaran dan
E = langkah-langkah dalam penyelesaian
= masalah matematika

Scan QR Code untuk menonton video
pembelajaran

Kerjakan LKPD ini sesuai indikator dari
kontekstual secara berurutan

Diskusikan hasil pekerjaan dengan teman
sekelompok

Tulislah ringkasan konsep pada bagianyang
disediakan e
-

=
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Pengolompokkan iwesn
Swwve memberess baamarin yparg temde bt 4 remg

wuckra haderagen @
r~
Pace vnge harun Mtemeeka, Kokmpek A yang wrdin

A0 11 sawt e eporoloh todal >ebu ) beriu
T, 75, 70,00, 08, M1, 90, 00, L 00

Carn ogn wespctdbar sl yoap gl ieeeaba b kermeyaun
saprabs Klgnd A s Roscdonin Ustdd o, gors imisee

ChEwE owrgaulos S il reba!  rosssEesaan  uwrEn
INERGM Gua \

TUGAS KELOWM O
I Tombsbom vnvion oo don sabmrone et d 46 ol
= A dw wedonn Sai Tl vany Lalua paddad
S Intnadac lail dolvas b ool

- -

Avo Sedasatan! o

:
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Pomodolan msesnna

D T e I T R N R TS T
Eeva swemede e Reviieg

LADGKAM PEIMOCARAN MASALAH MATEMATIKA
Mervsrrarm: Musslah

e N« Apeag theniar
T e v neman et
o Bvevmd poning st pong Bowrvied?

Merescarsbian Pervecabar
v Tontdin bimnrpiomnm rars due dpusdan

¢ Tmadn I.Q)ul el il et

o Labanm (o Manp s notmd o0 b

- Voryeinsniian Masnian
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Bertanya o0
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Masyarakat Belajar o commny
Swwe beborda corve. borduksa. 4on seling menborty

F Ayo Bordiohusi!
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Aya Solecainan!

TUGAR LHLONFOw
| Toomm s wngews
PO St O avway!
LStk dmgn boglah
pOmOCEn el i !
LSmodlion lonl 1w ymg
Spcrcled’

342




343

Menomukan oo
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Ponilaloan Autontik
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
sc &~  PENYEBARAN DATA
0 }:b (Jangkauan dan Kuartil)
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PETUNJUK PENGGUNAAN n
v aF
& 1.
Bacalah dan pahami tujuan pembelajaran dan t
langkah-langkah dalam penyelesaian =
masalah matematika

Scan GR Code untuk menonton video
pembelajaran

s
oL
Kerjakan LKPD ini sesuai indikator dari
y kontekstual secara berurutan
Diskusikan hasil pekerjaan dengan teman
sekelompok
Y .

£ Tulislah l'ingkasan konsep pada bagian yang
disediakan
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Pengelompokkan srourme)

Siswa membentuk kelompok yang terdiri dari 6 orang
secara heterogen

(Sisx\".l kelas VIl sedang mempersiapkan kegiatan olahraga sekolah.\
Untuk membentuk kelompok lart estafet yang scimbang, guru
olahraga mencatat waktu tempuh (dalam detik) yang diperlukan oleh

8 siswa untuk menyelesaikan lani jarak pendek.

14, 15, 16, 13, 17, 18, 15, 16
Guru ingin mengetahui  wakw  tempub  yang dapat mewakili
kemampuan lari siswa schingga pembagian kelompok estafet dapat
dilakukan secara adil dan seimbang.

TUGAS KELOMPOK

1. Tentukan jangkauan data dari soal di atas!

2. Tentukan Qy,Q2. dan Q; dari soal di atas!

3. Jelaskan makna dari hasil yang kalian peroleh!
4. Presentasikan hasil diskus: kelompok!

.

Ayo Selesaikan! ~




Pemodelan mooeune)
Curu memberikan contoh atau model untuk membantu
siswa memahami konsep.

LANGKAH PEMEeCAHAN MASALAH MATEMATIKA

Memahami Masalah

Q o Apa yang diketahun?

« Apa yang ditanyakan?
« Informasi penting apa vang diperoleh?

N Morencanakan Pomeocahan

\@/ o Tentukan konsep/rumus yang akan digunakan.
» Tentukan langkah-langkah penyelesaan.

el Menyelesaikan Masalah
‘g%l « Lakukan perhitungan scsual rencana.

« Tulis juwaban dengan teliti dan sistematis,

Memeriksa Kembali Hasil (Looking Back)
\f « Periksa kembali hasil perhitunganmu,

« Apokah masuk akal?

o Apakah sesum dengan soal’

Contoh Model Soal

él

Tonton video penjelasan
tontang penyebaran data

Pahami data dengan
teliti, pilih konsep yang
tepat, hitung dengan
cermat, dan selalu

periksa kembali
hcmlmu'

e J -

~
‘ Mg ¥,
A I'm
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Bertanya ouesnonng
Siswa diajak untuk mengajukan pertanyaan dan mencari
jawabannya.

Ayo Pikirkan! ~

Tulislah pertanyaan yang muncul setelah mempelajari mateni
penycbaran data!
vos \
e
0 - J
' J

; - 2 Pertanyaan HOTS N

Jika dua kelompok memuliki rata-rata waktu lari yang sama, apakah
kemampuan kedua kelompok pasti sama? Jelaskan alasan kalian!
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Masyarakat Belajar earnne communry)

Siswa bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu
dalam kelompok.

Ayo Berdiskusi! \S{Lf‘
A /,

Diskusikan masalah berikut bersama kelompokmu! H
-
eatas v Wting TUGAS KELOMPOK
soal penyebaran datal I.Tonton  video  mengenai
penyebaran data di samping!
2.Selesaikan  dengan  langkah
pemecahan masalah!
3.Simpulkan hasil akhir yang
diperoleh!
. J
- J

Ayo Selesaikan! N




Menemukan onounr)
e Sizswa menemukan konsep melalui kegiatan penyelidikan

Ayo Menemukan!

Ny

dan pengumpulan informasi.

Perhatikan data berikut (sudah diurutkan):
8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22
a, Tentukan jangkauan data berikut!
Jawab: LR R R R R R R L R R R R R )

b, Tentukan @y, Q;, danQ,!
JAWAD: Q5= sisasesisice OB RO DR TRt TP

Q2 - LR T e P e P L Y

-~

Kesimpulan:
Tuliskan kesimpulanmu tentang arti jangkavan dan kuartil dalam
kehidupan sehari-hari

.
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Ayo Mengamati!

Konstruktivisme (construcrivisme)
Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan

pengalaman dan pengetahuan awal. \ |

Perhatikan data lama belajarb (dalam jam) yang dilakukan beberapa
siswa kelas VI selama satu minggu berikut!

1,2,2,3,4,5,86

(

Tuliskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!

1. Informasi apa yang dapat kamu perolch dari data di atas?

........................................................................
------------------------------------------------------------------------

3.Dalam kehidupan sehari-hari, kapan kamu pernah menemukan
data yang nilainya berbeda-beda seperti data di atas?

4. Mengapa Kita perlu mengetahui perbedaan antara data terkecil
dan data terbesar?
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Penilaian Autentik

Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,
produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis.

Hasil pengerjaan LKPD yang berisi:

« Pengertian jangkauan dan kuartil.

« Contoh soal data nyata (misalnya: lari estafet, waktu belajar, jumlah
pengunjung, dil).

o Perhitungan lengkap penyebaran data menggunakan indikator
kemampuan pemecahan masalah.

« Interpretasikan hasilnva dalam kehidupan nyata.

Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu! ,
Kriteria Penilaaian: N
Ketepatan jawaban
Kejelasan penyampaian
Kerja sama kelompok
Kemampuan menjawab pertanyaan
L/ Aspek skor (1-4)
Kerja sama
J | Aktif berdiskusi
’{;_, Tanggung jawab
y Disiplin
Keterangan : | = Kurang 3 = Baik
2=Cukup 4= Sangat Baik

.-
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Refleksi eriecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya dapat menentukan jangkauvan data
Saya dapat menentukan Qi, @2, dan Q3
Saya memahami materi dengan baik
Saya dapat menyelesaikan masalah
Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(Hal yang kami pelajari hari ini adalah
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

PEMUSATANDATADAN o2
PENYEBARAN DATA i

(Modus, Median, Rata-Rata, Kuartil, dan Jangkauan)
Untuk SMP/MTs KELAS 8

Nama Anggota : 1. ‘
2 |
\
4_ 3
6 * “ |
... - |
Z x £ \
; e ] \
'\V,/" ‘
\ /




PETUNJUK PENGGUNAAN

~—) Bacalah dan pahami tujuan pembelajaran dan
E langkah-langkah dalam penyelesaian
= masalah matematika

Scan QR Code untuk menonton video
©
pembelajaran

Kerjakan LKPD ini sesuaiindikator dari
kontekstual secara berurutan

Diskusikan hasil pekerjaan dengan feman
sekelompok

(== disediakan

2 ' Tulislah ringkasan konsep pada bagian yang
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Pengelompokkan rourine
Siswa membentuk kelompok yang terdiri dari 6 orang

secara heterogen @
(
Guru olahraga mencatat waktu (detik) 10 siswa saat lar1 100

meter pada hari latihan sebagai berikut:

15, 18, 17, 18, 18, 19, 20, 21, 22, 23

Guru ingin mengetahui  kemampuan  siswa secara umum  dan
konsistensi waktunya
TUGAS KELOMPOK
1. Tentukan rata-rata, median, dan modus waktu lan siswa tersebut!
2. Tentukan kuartil bawah Q. , kuartil tengah Q.. dan kuartil atas Q,!
3. Tentukan jangkauan dan simpangan kuartil data siswa tersebut!

4. Presentasikan hasil diskusi kelompok!
B

=
Ayo Selesaikan! ~




Pemodelan moveune)
Guru memberikan contoh atau model untuk membantu
siswa memahami konsep.

LANGKAH PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA

Memahami Masalah

0 « Apa yang diketahn?

o Apa yang ditanyakan?
« Informasi penting #pa yang diperoleh?

e Merencanakan Pemecahan

v o Tentukon konsep/rumus yang akan digunakon.
o Tentukan langksh-langkah penyelesaian.

Menyelesaikan Masalah
- o Lakukin pechitungan sesuai rencana,
« Tulis jawaban dengan teliti dan sistematis.

Memeriksa Kembali Hasil (Looking Back)

w‘{ « Periksa kembali hasil perhinmganmu
o Apakah masuk akal?
o Apakah scsuai dengan soal?

Contoh Model Soal m @ ’,

%!

Tonton video penjelasan
e e Pahami data dengan
teliti, pilih konsep yang
tepat, hitung dengan
cermat, dan selalu
periksa kembali
hasilmu!
A &
: .' .
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Bertanya ucenonng
Siswa diajak untuk mengajukan pertanyaan dan mencari

jawabannya.
Ayo Pikirkan! 5‘332
(;\
o

.

Tulislah pertanyaan yang muncul setelah mempelajari materi
pemusatan data dan penyebaran data!

.......................................................................................................

..........................................................................................................

..........................................................................................................

.........................................................................................................

/ Pertanyaan HOTS \

Jika dua kelompok memiliki rata-rata yang sama, apakah
kemampuan kedua kelompok pasti sama? Jelaskan alasan kalian!




Ayo Berdiskusi!

Masyarakat Belajar ¢eannine communimy)

Siswa bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu
dalam kelompok.

Diskusikan masalah berikut bersama kelompokmu!

TUGAS KELOMPOK
SCAN QR! £ ;
1. Tonton video mengenai

Tonton video tentang . : g
auel pesmeneton duli pemusatan data dan penyebaran
dan penyebaran datal data di samping!
2. Selesaikan  dengan  langkah
pemecahan masalah!

3.Bandingkan kemampuan kedua
kelas disamping!
4. Simpulkan  hasil  akhir  yang

diperoleh!
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Menemukan onaumy)
Siswa menemukan konsep melalui kegiatan penyelidikan
dan pengumpulan informasi.

Ayo Menemukan! ((
Nl

Perhatikan data berikut!!!

8, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22

a Tentwkan , .dan !

Ja“‘ab: LA LR R AL L R L L R L L L L L L L R L L L L L L L L AL L L L Ll

b. Tentukan jangkauan data!

Ja“al’: B L L L Y

¢, Tentukan simpangan kuartil data!

Juwab: LR R L R L L e R R e L)

%

G.. Mearencanakan Pemecahan

& 1. Memahami Masalah 3

o J/ s e
f:!. Menyelesaikan Ma.alah\ 2 4. Memeriksa Kembali R
\ J 2 S




Konstruktivisme consrrucrivisme)
Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan

pengalaman dan pengetahuan awal.
\ ‘\ !
Ayo Mengamati! =

Perhatikan data jumlah bola yang dipinjam siswa di ruang olahraga 3

sclama 10 hari berikut.

5,6,7,6,8,7,5,7,6,8

[

Tuliskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!

1. Informasi apa yang dapat kamu perolch dan data di atas?

-----------------------------------------------------------------

2. Ukuran pemusatan data apa vang paling 1epat untuk menggambarka
data terscbut?Jelaskan!

3. Ukuran penyebacan data apa yang penting untuk
mengetahui vanasu data tersebut”Mengapa!

-----------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------

/,\‘K\
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Penilaian Autentik
Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,

produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis. =\
—
Hasil pengerjaan LK PD yang berisi: - O\

o Pemusatan data dan penyebaran data

« Contoh soal data nyata (misalnya: kelompok lari estafet).

¢ Perhitungan lengkap pemusitan data dan penyebaran data
menggunakan indikator kemampuan pemecahan masalah.

o Interpretasikin hasilnya dalam kehidupan nyata.

Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu!

Kriteria Penilaaian:

[ ]ketepatanjawaban

Kejelasan penyampaian

Kerja sama kelompok

Kemampuan menjawab pertanyaan

Aspek Skor (1-3)

Kerjasama
Disiplin
Tanggung jawab
Keaktifan

Keterangan : | = Kurang 3 = Baik
2=Cukup 4 =Sangal Baik
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Refleksi rerecrion
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!

Berildh tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya memahami konsep pemusatan data

Saya memahami konsep penyebaran data

Saya dapat menyelesaikan masalah
Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(Hal yang kami pelajari hari ini adalah A

. J

(" 3 N
Hal yang masih perlu kami perbaiki adalah

| R SR R e e SR y




2. REVISI E-LKPD DARI AHLI MATERI

qum

“ LKPD

. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
S

PEMUSATAN DATA

=T (Modus, Median, dan Rata-Rata) % l@ S
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Pertanyaan HOTS
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. Penilaian Autentik
(fj;" /' Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,

produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis. -
- - - —
snilaia ’ lahu X —
Hasil pengerjaan LKPD yang berisi: &= Q

» Pengertian modus, median, dan rata-rata

« Contoh soal data nyata (misalnya: nilai ulangan. tinggi badan, berat
badan, dll). |

« Perhitungan lengkap pemusatan data menggunakan indikator '
kemampuan pemecahan masalah, ‘

« Interpretasikan hasilnya dalam kehidupan nyata. (

(e P e Lt T 2
& & ponilaian oto

40 b a -
Sedaed s gsry

Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu!

Ketepatan jawaban *

Kejelasan penyampaian

Kerja sama kelompok

Kemampuan menjawab pertanyaan .
R S B I oo

‘ Kriteria Penilaaian:
|
1

Kerjasama
Disiplin ‘
/ Tanggung jawab

Keaktifan
Keterangan : 1 = Kurang 3 = Baik
2=Cukup 4= Sangat Baik
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

.. PENYEBARAN DATA

X;: eﬁ"

SZ (Jangkauan dan Kuartil)

P
L

s
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Pengelompokkan (crourne)
Siswa membentuk kelompok yang terdiri dari 6 orang
secara heterogen

(Siswa kelas V11l sedang mempersiapkan kegiatan olahraga sckolah.
Untuk membentuk kelompok lari estafet yang seimbang, guru
olahraga mencatat waktu tempuh (dalam detik) yang diperlukan olch
8 siswa untuk menyclesaikan lari jarak pendek.

| 15.18.13.13,11.18,18,18 
Guru ingin mengetahui  waktu tempuh yang dapat mewakili
kemampuan lari siswa sehingga pembagian kelompok estafet dapat
dilakukan secara adil dan seimbang.
TUGAS KELOMPOK
1. Tentukan jangkauan data dari soal di atas!

2.Tentukan @Q1,Q:2, dan @3 dari soal di atas!
3. Jelaskan makna dari hasil yang kalian perolch!
4. Presentasikan hasil diskusi kelompok!

378

\_
Ayo Selesaikan!
................................ i R
----------------------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------- AR RN TR N AR AR AT T IPARARRRRAR R ORI R
.....................
--------------------------------------------------
lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll R L L R R )
................................ FARARARRERRR N " - -
............ g S SRR
LA A ] SRR LR LY
ke SR LR T
TENARRN s BRARARRARRAAN N
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Bertanya couesnionng
e Siswa diajak untuk mengajukan pertanyaan dan mencari

jawabannya.

380

Ayo Pikirkan!

Tulislah pertanyaan yang muncul setelah mempelajan materi
penycebaran data!

Pertanyaan HOTS

Jika dua kelompok memiliki rata-rata waktu lari yang sama, apakah
kemampuan kedua kelompok pasti sama? Jelaskan alasan kalian!

....... -
? = 7
{ beld L
- ~ i."'- .
e S5
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PSRENIC i -
P Ayo Menemukan!




Konstruktivisme cconsraucrivisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahuan awal.

Ayo Mengamati! =

Perhatikan data lama belajarb (dalam jam) yang dilakukan bcbcrap:;

siswa kelas VIIT selama satu minggu berikut!
1,2,23,4,5,86
\.

('mllskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!
1. Informas apa yang dapat kamu perolch dari data di atas?

------------------ DL e . HARRRRRAN R AR SRR s .
------------------ L
------------- PR L L

3. Dalam kehidupan schari-hari, kapan kamu pernah menemukan
data yang nilainya berbeda-beda seperti data di atas?

4.Mengapa kita perlu mengetahui perbedaan antara data terkecil
dan data terbesar?
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Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyatd,
produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis.

@ Penilaian Autentik

A. P

Hasil pengerjaan LKPD yang berisi:
« Pengertian jangkauan dan kuartil.
« Contoh soal data nyata (misalnya: lan estafet, waktu belajar, jumlah

‘ pengunjung, dll).
« Perhitungan lengkap penycebaran data menggunakan indikator

kemampuan pemecaban masalah.
« Interpretasikan hasilnya dalam kehidupan nyata. l

R e &

% B. Penilaian Keterampllan g ————oud
Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu! S
Kriteria Penilaaian:
Ketepatan jawaban |
Kejelasan penyampaian |
Kerja sama kelompok :
Kemampuan menjawab pertanyaan

T

£ | Aktif berdiskusi
¢ | Tanggung jawab
Disiplin I <%

Keterangan : 1 = Kurang 3 = Baik
2=Cukup 4 =Sangat Baik




/)
5
M

Refleksi (reriecrion
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!
EERR e e e
saya dapat menentukan jangkauan data
Saya dapat menentukan Gi, G2, dan G3
Saya memahami materi dengan baik
Saya dapat menyelesaikan masalah
Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

\.

fllal vang kami pelajan han ini adalah w

J

(Hal yang masth perlu kami perbaiki adalah

}
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“LKPD

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

"PEMUSATAN DATA DAN
PENYEBARAN DATA

J:'.':
t—-\'
é%%

(Modus, Median, Rata-Rata, Kuartil, dan Jangkauan)
Untuk SMP/MTs KELAS 8
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~ Pengelompokkan (srourma)

Siswa membentuk kelompok yang terdiri dari 6 orang
B b

Guru olahraga mencatat wakiu (detik) 10 siswa saat lari 100
meter pada hari latihan scbagai benkut:

15,16, 17, 18, 18, 19,20, 21, 22,23 |

Guru ingin mengetahui  kemampuan siswa secara umum dan
konsistensi waktunya
TUGAS KELOMPOK

| Tentukan rata-rata, median, dan modus wakiu lari siswa tersebut!
9 Tentukan kuartil bawah @, , kuartil tengah @, dan kuartil atas Qs !
3. Tentukan jangkauan dan simpangan kuartil data siswa terscbut!

4. Presentasikan hasil diskusi kelompok!
= J

Ayo Selesaikan! w

---------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------

..........................................................................................................

----------------------------------------------------------------------------------------------------------
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.”‘ s
¥

.
- @y Pemodelan ooeunc

‘ Guru memberikan contoh atau model untuk membantu
siswa memahami konsep.

LANGKAH PEeMECAHAN MASALAH MATEMATIKA

Memahami Masalah

ef %« Apayang diketahui?
L e

> « Apa yang ditanyakan?
« Informasi penting apa yang diperoleh?

Merencanakan Pemecahan

-~
« Tentukan konsep/rumus yang akan digunakan.
« Tentukan langkah-lungkah peayelesaian.

Menyelesaikan Masalah
« Lakukan perhitupgan sesuai rencana.
« Tulis jawaban dengan teliti dan sistemnatis.

=
2

fiif

Memeriksa Kembali Hasil (Looking Back)

a « Periksa kembali hasil perhitunganmu,
» Apakah masuk akal?

+ Apakah sesuai dengan soal?

Contoh Model Soal Y <

Tonton video penjelasan
vsgiclashmgiom Pahami data dengan
teliti, pilih konsep yang
tepat, hitung dengan
cermat, dan selalu
periksa kembali
hasilmu!
- v/
\_
o
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Ayo Berdiskusi! \
V== PO

P ot 4 Ty
g e, P T

SCAN QR! |

cemampuan K

V-
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Konstruktivisme (consrrucrivisme)

e Siswa membangun sendiri pemahamannya berdazarkan

Ayo Mengamati! —{&(@)
Perhatikan data jumlah bola yang dipinjam siswa di ruang olzhraga
selama 10 han berikut.

N

pengalaman dan pengetahuan awal.

(5,676,875768

('l’“ulislam hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmul

1. Informasi apa yang dapat kamu peroleh dan data di atas?

2. Ukuran pemusatan data apa yang paling tepat untuk menggambarka
data tersebut?Jelaskan!

-------- S e e ) 4

3. Ukuran penyebacan data apa yang penting untuk :
mengetahui variasu data tersebut?Mengapa! o

=

392




[

ilaian Autentik

- M. PE 11} 11 B & I:t® 1 1
G S Aoy ol -

Hasil pengerjaan LKPD yang berisi:
+ Pemusatan data dan penycbaran data

Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,
produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis.

|« Contoh soal data nyata (misalnya: kelompok lari estafet).
* Perhitungan lengkap pemusatan data dan penyebaran data
menggunakan indikator kemampuan pemecahan masalah,

* Interpretasikan hasilnya dalam kehidupan nyata.

393

TOVY S LS
'an_ —

Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu!
- Kriteria Penilaaian:
’ Bxefepafanjawaban

Kejelasan penyampaian
Kerja sama kelompok

|

(‘:L., -1'3

| .

Ke sa

ot st ble 0"

Kemampu menjawab pertanyaan

Disiplin

; t / Tanggung jawab
‘ % - Keaktifan

Keterangan : 1 = Kurang
2 = Cukup

3 = Baik
4 = Sangat Baik

AR Y
o
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Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya memahami konsep pemusatan data
Saya memahami konsep penyebaran data
Saya dapat menyelesaikan masalah

Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(" Hal yang kami pelajari hari ini adalah )

N J

rﬂal yang masih perlu kami perbaiki adalah =

e

J

N
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3. REVISI E-LKPD DARI AHLI MATERI

KPD

LEHBAR KERJA PESERTA DIDIK

‘O PEMUSATAN DATA

(Modus, Median, dan Rata-Rata) 5 ’@ 45

“W‘«tm&\




396

Sctelah mengikuti pembelajaran, peserta didik mampu:
W"Mfcﬁén:;u\rgﬁ' njiar modus, median, dan rata-rata dari suatu
\‘\—“‘\\ kumpulan data.
ot \:a Menganalisis dan menginterpretasikan hasil ukuran pemusatan
o\? data dalam konteks kehidupan schari-hari.

3Menyclesaikan tasalah kontekstual yang berksitan dengan

ukuran pemusatan data.
>(Mcngomunikasikan hasil penyelesaian masalah secara lisan

maupun tertulis.
e /

Petunjuk Penggunaan

8acalah dan pahami tujuan pembelajaran
dan langkah-langkah dalam penyelesaian

fala 8

masalah matematika
Scan QR Code untuk menonton video
pembelajaran
Kerjakan LKPD Ini sesuai indikator dari
kontekstual secara berurutan

2

Tulislah ringkasan konsep pada bagian yang
disediakan :
o , e

% Diskusikan hasil pekerjaan dengan teman
sekelompok
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. - RS
§ Ayo Menemukan!

nenneresaes
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SCAN QR!
Tonton video tentang

3 Masyarakat Belajar (.earnme communiry)
Siswa bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu

dalam kelompok. ek o
dp) Seelumay i don

Diskusikan masalah berikut

u’\?& mgo%dng u!

TUGAS KELOMPOK

I.Tonton video  mengenai
pemusatan data di samping!
2.Selesaikan  dengan langkah

pemecahan masalah!
3.Simpulkan hasil akhir yang
diperoleh!

----------------------------- e Parasnnnnns
------------------------------ woen >
--------------------------- -
AR R RS AR R e M e L N —— e
------------- L e

400
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e y_\a'f an fobo <o¥ 7
vyt msakean Ea\ o ‘e lde

i
E e Pemodelan ooeunc)
Guru memberikan contoh alau model unfuk me mn'ﬂamwg

siswa memahami konsep. (,\gh V\des
LANGKAH PEMECAHAN MASALAH MATEIMATIKA sdodumaya !

%

Memahami Masalah

+ Apa yang diketahu?

« Apa yang ditanyakan?

« Informasi penting apa yang diperoleh?

Merencanakan Pemecahan
+ Tentukan konsep/rumus yang akan digunakan.
« Tentukan langkah-langkoh penyelesaian.

Menyelesaikan Masalah
« Lakukan perhitungan sesuai rencana.
« Tulis jawaban dengan teliti dan sistematis.

Memeriksa Kembali Hasil (Looking Back)
« Periksa kembali hasil perhitunganmu,

» Apakah masuk akal?

+ Apakah sesuai dengan soal?

Contoh Model Soal

|
%

Tonton video penjelasan
tentang pemusatan data

N




Ayo Refleksi!

Refleksi reriecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Berilah tanda centang (@ pada pernyataan berikut!

Saya memahami konsep modus

Saya memahami konsep median
Saya Memahami konsep rata-rata

Saya dapat menyelesaikan masalah
Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(" Hal yang kami pelajari hari ini adalah )

>,
R

\.
rHal yang masih perlu kami perbaiki adalah

/

402
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L S

ko cod ka{@mr\
e aabuat @ ferirriyaa
7 N\\\n,v ; *ao\ ‘pm me,
Penilaian Autentik asaloh don CTL
@ Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,
"~ produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis. g
A. Penila engetahuan | — —
SS R RN - ' _ g-
Hasil pengerjaan LKPD yang berisi: &= N

« Pengertian modus, median, dan rata-rata |
« Contoh soal data nyata (misalnya: nilai ulangan, tinggi badan, berat
badan, dll),
'« Perhitungan lengkap pemusatan data menggunakan indikator
| kemampuan pemecahan masalah.
* Interpretasikan hasilnya dalam kehidupan nyata.

Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu'
- Kriteria Penilaaian:
| Ketepatan jawaban
| Bkejelasan penyampaian
| 8 Kerja sama lcelompok

Kerja sama
Disiplin
Tanggung jawab
Keaktifan

Keterangan : 1 = Kurang 3 = Baik
2=Cukup 4= Sangat Baik




404

@% .

'\ ‘;'.Efs :
ol

" LKPD

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

. PENYEBARAN DATA ‘2;’;;*5

(Jangkauan dan Kuartil)

&
0

v
NG
A
=
o

( K“” ' ---------------------------------------- w
Nama Anggota : et one e dora s RO s IAS e G T ar s as
e U3 . Qe esessshanessnsssisnsnesueuiuNeesesnnInasy
8\ 6 ; ',. 5) - rr |
— B Yo e Ay SOV (R AT TCPLL
2 )us \(",' 1 “2
: w
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Konstruktivisme (consrrucrivisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahuan awal.

Perhatikan data lama belajar (dalam jam) yang dilakukan beberapa 7
siswa kelas VIIT sclama satu minggu berikut!
(1,2,2,3,558

[ : 3 =

Tuliskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu! w
. Informasi apa yang dapat kamu peroleh dari data di atas?

SRR AARRA SRS SRS SERRRmER AR, LR L .
FARRAR SRR SARAAAAR SRR, AR AR E R R AR AR AR, BARRRRRAES
I L L L ARAA AR AR s SRR

2. Apakah semua siswa memiliki waktu belajar yang sama?Jelaskan!

3. Dalam kehidupan seharni-hari, kapan kamu pernah menemukan
data yang nilainya berbeda-beda seperti data di atas?

D )

4. Mengapa kita perlu mengetahui perbedaan antara data terkecil
dan data terbesar?

'i7
EANN
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Masyarakat Belajar ceannmecommuniy)
Siswa bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu

dalam kelompok.
»

Ayo Berdiskusi! o
v {
Diskusikan masalah berikut bersama kelompokmu! H
. SCAN QR! ey N
video  mengenai

Tonton video tentang
soal penyobaran data! 1. Tonton
penyebaran data di samping!

2.S¢lesaikan  dengan  langkah

pemecahan masalah!
3.Simpulkan hasil akhir yang

diperoleh!

\
Ayo Selesaikan! w
( o T i e

R R T L

\'.. ..........................
" .....
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Pemodelan (mooeuns)
Guru memberikan contoh atau model untuk membaniu
siswa memahami konsep.

LANGKAH PEMECAHAN MASALAH MATCMATIKA

Memahami Masalah
@ > + Apa yang diketahui?
- « Apa yang ditanyakan?
« Informasi penting apa yang diperokeh?

Sty Merencanakan Pemecahan

-~
\® + Tentukan konsep/rurnus yang akan digunakan.
« Tentukan langkah-langkah penyelessian,

Menyelesaikan Masalah

ﬂj% « Lakukan perhinmngan scsual rencani.

+ Tulis jawaban dengan teliti dan sistematis,

Memeriksa Kembali Hasil (Looking Back)

Q’ « Periksa kembali hasil perhitanganmu.
« Apakah masuk akol?

« Apankah sesuni dengan soal?

Contoh Model Soal m @

Pahami data dengan
teliti, pilih konsep yang
tepat, hitung dengan
cermat, dan selalu
periksa kembali
hasilmu!
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Refleksi rerecrion
G Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi! ===
Berilah tanda centang @ pada permyataan berikut!
Saya dapat menentukan jangkauvan data

Sayadapat menentukan @i, Q2,dan G3
Saya memahami materi dengan baik

Saya dapat menyelesaikan masalah
Saya aktif berdiskusi datam kelompok

rHal yang kami pelajari hari ini adalah i

o J

(Hal yang masih perlu kami perbaiki adalah
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Penilaian Autentik
@ Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,
. produk, dan proses, bukan hanya fes tertulis.

F‘:T .

Hasil pengerjaan LKPD yang berisi:

« Pengertian jangkauan dan kuartil,

« Contoh soal data nyata (misalnya: Jar: estafet, waktu belajar, jumlah
pengunjung, dil).

« Perhitungan lengkap penyebaran data menggunakan indikator
kemampuan pemecahan masalah.

« Interpretasikan hasilnya dalam kehidupan nyata.

-
!.a.\’}_'. "i FSELLE mplian g J o
e

Presentasikaan hasil d:slmsl kclompokmu' 4

Kriteria Penilaaian: \ |

| 8 Ketepatan jawaban

I
[

’ )
‘xz

4

Kejelasan penyampaian
- [ Jxerja sama ketompok |
| D Kemampuan menjawab penanyaan

' Kevja sama
/| Aktif berdiskusi |
# | Tanggung jawab .
Disiplin

Keterangan ; 1 = Kurang 3 = Baik ‘
2=Cukup 4= Sangat Baik J
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B 2 .'@

§£@@%‘5 lI (P n

. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

'PEMUSATAN DATADAN .o
PENYEBARAN DATA '

(Modus, Median, Rata-Rata, Kuartil, dan Jangkauan)
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Konstruktivisme (consrrucrivisme)

o Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahuan awal.

Ayo Mengamati! — ‘A '

Perhatikan data jumlah bola yang dipinjam siswa di ruang olahraga
selama 10 hari benkut.
( 5,6,7,6,8,7,5,7,6,8 |

.

r'l'lllllm hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu! w
1. Informasi apa yang dapat kamu peroleh dari data di atas?

2. Ukuran pemusatan data apa yang paling tepat untuk menggambarka
data tersebut?Jelaskan!

O D L L SEmssrannn “ne ‘ﬂ

i 4

3. Ukuran penyebaran data apa yang penting untuk A
mengetahui vanasu data tersebut?Mengapa! 0
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Pemodelan oveunc)
Curu memberikan contoh atau model untuk membantu
siswa memahami konsep.

LANGKAH PeMECAHAN MASALAH MATCMATIKA

Memahami Masalah

9 ' « Apa yang diketahui”

« Apa yang ditanyakan?
« Informasi penting apa yang diperokeh?

5l Merencanakan Pemecahan
« Tentukan konsep/rumus yang akan digunakan,
+ Tentukan langkah-langkab penyelesasan,
Menyelesaikan Masalah

« Lakukan perhifungan sesual rencana,
» Tulis jawaban dengan reliti dan sistematis.

Memeriksa Kembali Hasil (Looking Back)

+ Penksa kembali hasil perhitunganmu,
o Apakah masuk akal?

« Apakah sesuai dengan soal?

Contoh Model Soal m '

s




Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang (gf pada pemyataan berikut!

Refleksi (reriecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Saya memahami konsep pemusatan data

Saya memabami konsep penyebaran data
Saya dapat menyelesaikan masalah
Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

420

.

rHal yang kami pelajari hari ini adalah

T

J

rﬂal yang masih perlu kami perbaiki adalah

~

J
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" Penilaian Autentik

Penilaian dilakukan melalui kegiatan nyata,
produk, dan proses, bukan hanya tes tertulis.

» ﬁ','\g""?»'.'»; AN T R ! A -
= A. VE - en ex i

TG et A

Hasil pengerjaan LKPD yang berisi:
« Pemusatan data dan penyebaran data
« Contoh soal data nyata (misalnya: kelompok lari estafet).
« Perhitungan lengkap pemusatan data dan penycbaran data
menggunakan indikator kemampuan pemecahan masalah. !
« Interpretasikan hasilnya dalam kehidupan nyata. ‘

l
!
7

p= 2. Penilaian Keterampilan
' Presentasikaan hasil diskusi kelompokmu!

: Kriteria Penilaaian:

‘ Ketepatan jawaban

| Kejelasan penyampaian

| Kerja sama kelompok

Kemampuan menjawab pertanyaan

L o a Ly
Acnek
1o PR

Kerja sama
Disiplin
Tanggung jawab
Keaktifan

Keterangan : 1 = Kurang 3 = Baik
2=Cukup 4= Sangat Baik

e
S
————
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4. REVISI E-LKPD DARI AHLI MEDIA DAN BAHASA

Hesh o eoaere
< ee Vouen (B

E=E]

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA 6IDIK

PEMUSATAN DATA

(Mean, Median, dan Modus) X I@
Untuk SMP/MTs KELAS 8 — +
<
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| Ayo Mengamati!
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Refleksi rerecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!
Berilah tanda centang @ pada pernyataan benikut!
Saya dapat menentukan mean

Saya dapat menentukan median
Saya dapat menentukan modus

Saya memahami perbedaan mean, median,
dan modus

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran pemusatan data

Sataaktif berdiskusi kelompok

(’l\:liskm kesimpulan pembelajaran han ini! j
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\siﬁ‘s

E lKI n{;m’

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDlK

. s PENYEBARAN DATA

X8 (Jangkauan dan Kuartil)
U
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Konstruktivisme (construcrnivisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahtan awal. D>

Ayo Mengamati! —

Pada pertemuan sebelumnya kalian telah mempelajan ukuran pemusatan
data (mean, median, dan modus). Namun, apakah ukuran pemusatan data
saja sudah cukup untuk menggambarkan suatu kumpulan data?

Perhatikan dua kelompok data benkut ini!

/
{

KELOMPOK A __KELOMPOK B
40,41,42,43,48 | | 25,35,42,49,59

. B

Jawablah pertanyaan berikut!
1. Menurutmu, apa perbedaan kedua kelompok data terscbut?

---------- L L
P L
B ) DR ..

2. Apakah nilai rata-rata (mean) sudah cukup untuk menjelaskan
kondisi kedua data?Mengapa

e el tersssssssnnssnnnss

3. Informasi apa lagi yang diperlukan agar kita mengetahui ¥
apakah data saling berdckatan atau berjauhan?

L L L L R R R R L L LR

r.a'



435




436




437

l_’, IV
() :
WIRITIS, 8]

} Ayo Selesaikan!

;

[
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Refleksi merecrion
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!
Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

saya dapat menentukan jangkauan
saya dapat menentukan kuartil

saya memahami manfaat ukuran
penyebaran data

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran penyebaran data

Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(Hal yang kami pelajan hari init adalah W

AR RREREnann L AESRRRAs s,
SERERERsnann AERAARR SRR s AANSER RS R AR R R e
-------- P T L TR T L R R R R A A L A A R LA A L L LA Al

=/
& : $ i
Hal yang masih perlu kami perbaiki adalah w
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" E-LKPD

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

*PEMUSATAN DATA DAN |
PENYEBARAN DATA 3%

(Mean, Median, Modus, Jangkauan, dan Kuartil)

Untuk SMP/MTs KELAS 8
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e

‘F
.

' Capaian Pembelajaran (CP) §

~ - -

elah mengikuti pembelajaran. peserta didik marmpu:
1. Mengidentifikasi informasi dari data yang disajikan.
 2.Mencntukan mean, median, modus, jangkauan, dan kuartil dari
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Konstruktivisme (consrrucrivisme)
Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan w
pengalaman dan pengetahuan awal. (

Ayo Mengamati! -
Psada pembelajaran sebelumnya, kalian telah mempelajari ukuran pemusatan data dan
ukuran penycharan data. Sckarang, perhatikan dua kelompok data hasil penjualan kue

pada festival kue Rejung Lebong berikut:
STAN A

48, 49, 50, 50, 51 ;35. 42, 50, 58, ea 3

A

Diketahui kedua kelompok data tersebut memiliki rata-rata (mean) yang sami, yaitu 49.6)

(Tullskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!

1. Jika kedua stan memiliki nilai rata-rata yang sama, apakaly menurutmu hasil penjunlan
kedua stan memiliki kondisi yang sama? Jelaskan alasanmu!

.......................................................

------------------------------------------------------------------

3.Stan manakah yang memiliki data penjualan lebih bervariasi atau lebih
menyebar?Jelaskan pendapatmu! .
"esuetesencvsntsnasunds Crenucssrevntauar T e Ry cebssen R b

4.Apakah ukuran pemusatan data saja sudah cukup untuk
menggambarkan  kondisi hasil penjualan kedua stan?)
Berikan alasanmu!

-----oooo-o-o-ooo-'----.---no-.no-o--n-.o--o--on..o.n---ocoo---

5. Agar kita 'dupnt mengetahui apakah hasil penjualan sctiap stan merata
atau memiliki penycbaran yang besar, konsep apa yang perlu dipelajari
sctelah ukuran pemusatan data?

\~7 .c-o'-uooo-n'.--¢-¢|-.--uu---.----...nc.u-.----onon-o----'no.o-
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= Refleksi erccrion

Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari »
dan bagaimana proses belajarnya. w

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean

Saya dapat menentukan median

Saya dapat menentfukan modus

Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahami hubungan ukuran
pemusatan data dan penyebaran data

Sata mampu menyelesaikan masalah
menggunakan langkah Polya

(Tuliskan Kesimpulan pembelajaran hari ini! w
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5. REVISI E-LKPD DARI AHLI MATERI

R
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ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

PEMUSATAN DATA

(Mean, Median, dan Modus)
Untuk SMP/MTs KELAS 8
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= Capaian pembelajaran (CP)

hhmengilmtl pembelajaran, peserta didik x‘nam‘pu-
g Mcngldcnuﬁkm informasi dari data yang dmj
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Ayo Pikirka !
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Refleksi reriecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

G

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya dapat menenfukan mean
Saya dapat menentukan median
Saya dapat menentukan modus

Saya memahami perbedaan mean, median,
dan modus

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran pemusatan data

Sata aktif berdiskusi kelompok

—~
Tuliskan kesimpulan pembelajaran hari ini!
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ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA .DIDIK

.. . PENYEBARAN DATA

& (Jangkauan dan Kuartil)
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Konstruktivisme (construcnivisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahtian awal. )

Ayo Mengamati! —

Pada pertemuan sebelumnya kalian telah mempelajan ukuran pemusatan
data (mean, median, dan modus). Namun, apakah ukuran pemusatan data
saja sudah cukup untuk menggambarkan suatu kumpulan data?
Perhatikan dua kelompok data benkut ini!
KELOMPOK A _ __KELOMPOK B
| (401,42, 43,4 ) [ 2535,42,49,59

/
{

Jawablah pertanyaan berikut!
1. Menurutmu, apa perbedaan kedua kelompok data terscbut?

2. Apakah nilai rata-rata (mean) sudah cukup untuk menjelaskan
kondisi kedua data?Mengapa

e i o A O tenssesnesssenssennees 8

=

3. Informasi apa lagi yang diperlukan agar Kita mengetahui
apakah data saling berdckatan atau berjauhan?

¥
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Ayo Menemukan!
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} Ayo Selesaikan!
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Refleksi merecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!
Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

saya dapat menentukan jangkauan
saya dapat menentukan kuartil

saya memahami manfaat ukuran
penyebaran data

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran penyebaran data

Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

N

( Hal yang kami pelajan hari ini adalah w

J

469

-
Hal yang masih perlu kami perbaiki adalah

T
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" E-LKPD

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

*PEMUSATAN DATA DAN 3
PENYEBARAN DATA %

(Mean, Median, Modus, Jangkauan, dan Kuartil)

Untuk SMP/MTs KELAS 8
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Siawa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan o
pengalaman dan pengetahuan awal @ {

Ayo Mengamati! —=—

Pada pembelajaran schelumnys, kalian telah mempelajan uwkuran pemusata
ukuran penycbaran data. Sckarang, pechatikan dua kelompok data hasil penjualan kue
pada festival kue Rejang Lebong berikut:

STAN A STAN B

| a8, 49, 50, 50,51 | *'7;5,42.50,33,33"

c Konstruktivisme (consrrucrivisme)

Diketahui kedua kelompok data tersebut memiliki rata-rata (mean) yang sama, yaitu 49,6
N

(Tullskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!

I.Jika kedua stan memiliki nilai rata-rata yang sama, apakal menurutmu hasil penjualan
kedua stan memiliki kondisi yang sama? Jelaskan alasanmu!

-------------------------------------- RS Rsas st ntsstnssssn e snansnns

3.Stan manakah yang memiliki data penjualan lebih bervariasi atau lebih
menyebar?Jelaskan pendapatmu! /

4. Apakah ukuran pemusatan data saja sudah cukup untuk -
menggambarkan kondisi hasil penjualan kedua stan?/
Berikan alasanmu!

3. Agar kita dapat mengetahui apakah hasil penjualan setiap stan merata

atau memiliki penyebaran yang besar, konsep apa yang perlu dipelajari
setelah ukuran pemusatan duta?
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= Refleksi erccrion

Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari »
dan bagaimana proses belajarnya. w

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean

Saya dapat menentukan median

Saya dapat menentfukan modus

Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahami hubungan ukuran
pemusatan data dan penyebaran data

Sata mampu menyelesaikan masalah
menggunakan langkah Polya

(Tuliskan Kesimpulan pembelajaran hari ini! w
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6. REVISI E-LKPD DARI AHLI MEDIA DAN BAHASA
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E-LKPD «

ELE ONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

PEMUSATAN DATA

(Mean, Median, dan Modus)
Untuk SMP/MTs KELAS 8
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Refleksi (reriecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pemyataan berikut!

saya dapat menenfukan mean

Saya dapat menenfukan median
Saya dapat menentukan modus

saya memahami perbedaan mean, median,
dan modus

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran pemusatan data
sdfp aktif berdiskusi kelompok

ST e AR LR
Tuhsm cesi pulan pcmbclu)uran‘\;n m‘;"‘c 1 3
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ll.!g‘l'RONlK LEMBAR KERJA PESERTA 'DIDIK

. PENYEBARAN DATA

52 (Jangkauan dan Kuartil)

n%b

r S'amm SCAN QR!

Kelas
Nama
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Konstruktivisme (construcrivisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahuan awal. s >

Ayo Mengamati! —

Pada pertemuan sebelumnya kalian telah mempelajan ukuran pemusata
data (mean, median, dan modus). Namun, apakah ukuran pemusatan data
saja sudah cukup untuk menggambarkan suatu kumpulan data?
Perhatikan dua kelompok data berikut ini!

KELOMPOKA _ KELOMPOKE g ®elm
[ SN R |

f
Jawablah pertanyaan berikut! W
I. Menurutmu, apa perbedaan kedua kelompok data tersebut?

D

2. Apakah nilai rata-rata (mean) sudah cukup untuk menjelaskan
kondisi kedua data?Mengapa

------- R L A
£

....... #fi

3.Informasi apa lagi yang diperlukan agar kita mengetahui
apakah data saling berdekatan atau berjauhan?

-

‘J.‘r;”
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Berdiskusi!
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Refleksi (reriecrion)

Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pemyataan berikut!

Saya dapat menentukan jangkauan

Saya dapat menentukan kuartil

saya memahami manfaat ukuran
penyebaran data

Saya mampu menyelesaikan masatah
menggunakan ukuran penyebaran data

Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(" Hal yang kami pelajari hari ini adalah

.

r
Hal yang masih perlu kami perbaiki adalah

AR snnTnan L L L A L R L L L L CEE LR
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ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

‘PEMUSATANDATADAN  _
PENVEBARANDATA  <%%

(Mean, Median, Modus, Jangkauan, dan Kuartil)

Untuk SMP/MTs KELAS 8
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; Konstruktivisme (consmrucrvisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan -
pengalaman dan pengetahuan awal. a7

Ayo Mengamati!
Pada pembelajaran schelumaya, kalian telsh mempelsjani ukuran pemusatan data dan
ukuran penyebaran data, Sckarang, perhatikan dua kelompok data hasil penjualan kue

pada festival kue Rejang Lebong berikut:
STAN A ~__STANB

| 48,49,50,50,51 | 35,42,50,58,63 |

L[):kcmhun kedua kelompok data tersebut memiliki rata-rata (mcan) yang sama, yaitu 49J

~

—
Tuliskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!l

| Jika kedun stan memiliki nilai rata-rata yang sama, apskah meavrutmu basil penjualan
kedua stan memiliki kondisi yang sana? Jelaskan alasanmu?

----------------------

3. Stan manakah yany memiliki dats penjuatan lebib bervanast atau lebih
menyebar?Jelaskan pendapatmu! .
Y T I e e T R R L L AR L L L AL LA A A A A AR ‘\ X .‘.

4 Apakah vkurun pemusstan data saja sudsh cukup untuk

menggambarkan  kondisi hasil  penjualan kedua slm”; ]
Berikun alasanmu! '

5. Agur Kita flqpat mengetahui apakah basil penjualan sctiap stan merata
atau memiliki penyebaran yang besar, konsep apa yang perlu dipelajan
setelals vkuran pemusatun data?

------ B R R L AL R L L A L LA A

.
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Kerja Kelompok

Masyarakat Belajar (earnne communiry)
° Siswa bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu
dalam kelompok. O ! s

Ayo Berdiskusi! M

1. Bentuklah kelompok yang terdiri atas 4-5 orang. Diskusikan soal yang
ada di tahap Inquiry. Sctizp anggota kelompok menyampaikan
pendapatnya, kemudian tentukan jawaban yang telah discpakati bersama.

2. Diskusikan bersama kelompokmu lalu tulislah jswaban i pada tahap
Modeling di halaman sclanjutnya
a. Tentukan nilai mean?

b. Tentukan nilai median?

¢. Tentukan nilai modus?

d. Tentukan nilai jangkauan?

c. Tentukan @, , Q2 ,dan Qs?

f, Berdasarkan hasil perhitungan, apakah penjualan setiap stan sudah
cukup merata?Jelaskun alasanmu!

3.Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusinya di depan kelas,
Kelompok lain memberikan tanggapan, pertanyaan, atau saran terhadap
hasil presentasi schingga diperoleh kesimpulan bersama.

\ ,

. ©
A é‘-‘g 20
RAum
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Refleksi eriecriom
e Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya. ?

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan benkut!

Saya dapat menentukan mean
Saya dapat menentukan median
Saya dapat menentukan modus
Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartit

Saya memahami hubungan ukuran
pemusatan data dan penyebaran data

Sata mampu menyelesaikan masalah

menggunakan tangkah Polya
F N\
Tuliskan kesimpulan pembelajaran hari ini!
- /
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7. REVISI E-LKPD DARI AHLI MEDIA DAN BAHASA
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Menemukan (meuny)
Siswa menemukan ko melalui kegiatan penyelidikan
dan pengumpulan inf

Cermati cerita borikut!

terdin =

Pak Andi memiliki Kebun )cmk ya :
K \
betreraps pRITR. Setelah m panen selesats Pak +
Andi mencatat hasil pancn jemk dari wlna‘
untuk. :
sebelum melakukan perhitungzn, Pak Andi ngin
mengamati data terlebih  dabulu  agar dapat &
memperoleh informasi peating dari hasil_pancg
tersebut. Data hasil panen jeruk (kg) da

podt_ 0w \

adalah schagai herikut. | u-z-.zo.zz.zc.az.:u.ao.n ) 5

, Namun,

a Amatilah cerita di atas, kemudian tuliskan informasl

yang kalian temukan!
Q.O.....l........'...0-.........0.....0.....0’.0...........0..

...Ololl.I...0.0ll..0...000..0..00.0.IOO’.'.........O..!QCI...

...'....0....‘...‘............'.'.‘.........'........I...Q....

..."..'...........Q.l.I....................l.l....‘.l........

.......Q....'.."..................I....'...'I....l...........

l...‘.-0..0.‘..0....I......I....'........000....'......l‘.ll..

.0..l.'........'...l.'...'I...0..0"......'......Ol.l..l......

0..'l...'.‘l....l.......‘..l..l..'...l........................

l.......l.l...............l.........0.........l.......lllll...

0.0..................I.............‘..'I..Q............
T L L R L LA ALt
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Bertanya (ouestioning
Siswa digjak untuk mengajukan pertanyaan dan mencari

jawabanya. Kerja individu

hasil panen buah di kebun jeruk pak Andi, buatlah
beberapa pertanyaan yang dapat membantu Kamu
menemukan cara menyelesaikan permasalahan.

e
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Presentasik
hasil diskusi

kelompok

Kesimpulan
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Bl Kerja Individu

Refleksi erecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.
Ayo Refleksi!
Berilah tanda centang @ pada pemyataan benikut!

Saya dapat menentukan mean

Saya dapat menentukan megian

Saya dapat menentukan moous

'

Saya memahami perbedaan mean, median, dan |
modus

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran pemusatan oata

Saya aktit berdiskusi kelompok
saya sangat senang dengan pembelajaran CTL
Saya sangat terbantu dengan e-LKPD {

r'l\lliskan kesimpulan pembelajaran hari ini! w
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ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Pertemuan 2

4
. PENYEBARAN DATA
$2 (Jangkauan dan Kuartil

]

Untuk SMP/MTs KELAS 8
D
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Konstruktivisme (construcnivisme)

Siswa membangun sendiri pemahamannya berdasarkan
pengalaman dan pengetahuan awal.

]
Schelumnya, kalian telah mempelajari ukuran pemusatan data, yaitu's”
mean, median, dan modus, untuk mengetahui milai yang dapat mewakili
sustu kumpulan data.Pak Andi memiliki kedai jus. Selama beberapa hari,
Pak Andi mencatat jumlah gelas jus yang terjual setiap hari sebagai
berikut. | 42, 48, 48, 50, 47, 45, 52, 40, 65 | 5
Dari data terscbut, kalian dapat menentukan mcan
median, dan modus. Namun, apakah hasil tersebut
sudsh cukup untuk mengetahui apakah jumlah
penjualan jus setisp hari sudah mcrata atau masih
~memiliki perbedaan yang cukup besar?

Jawablah pertanyaan berikut!
1. Menurutmu, spakah mean, median, dan modus sudah cukup untuk
menggambarkan kondisi penjualan jus terschut? Jelaskan alasanmu,

2. Menurutmu, informasi apa lagi yang perlu diketahui agar Kita ?&
dapat mengetahui apakah penjualan jus setiap hari sudah é
merata atau masih memiliki perbedaan yang cukup besar?
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' Ayo Menemukan!
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Refleksi renecrion)
Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya.

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @& pada pemyataan berikut!

Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahami manfaat ukuran
penyebaran data

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran penyebaran data

saya aktif berdiskusi datam kelompok

qﬂ yang kami pelajari hari ini adalah w

--------------- T e R R A R R LA LR R LS b
------------ T e e R DR DA LR AL A A A L LA AL A A i
-------------------------- YT I e R R L DR L R A A A L A

_/
(s - : ooy 230
Hal yang masih perlu kami perbaiki adalah
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-m Ayo Selesaikan!
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e-LKPD

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA D.!_'DIK
Pertemuan 3 o

PEMUSATAN DATA DAN
PENYEBARAN DATA

1)
v/ {C

o 1o
93
2

(Mean, Median, Modus, Jangkauan, dan Kuartil)

Untuk SMP/MTs KELAS 8
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R -

bor g > -
Ayo Mengamati! ?\
Pada pembelajaran sebelumnya, kalian telah mempelajari ukuran pemusatan data dan

ukuran penyebaran data. Sekarang, perhatikan dua kelompok data hosil penjualan kue
pada festival kue Rejang Lebong benkut:

| a8, 49, 50, 80, 51 |

———— e ——

kDil:ctahni kedua kelompok data tesschut memiliki rata-rata (mean) yog sama, yaitu 49,6 ')

&

- " <\
p- F Tuliskan hal-hal berikut berdasarkan pengalamanmu!

-"
_— o 1.Jika kedua stan memiliki nilai rata-rata yang ssma, spakah menurutmu hasil
penjualan kedus stan memiliki kondisi yang sama? Jelaskan alasanmu!

2. Stan manakah yang memiliki data penjualan lebih berdekatan?Mengapa?

3.Stan manaknh yang memiliki data penjuatan kebih bervanasi stau kebih
menyebar?Jelaskan pendapatmu!

4, Apakah ukuran pemusatan data sajn  sudah  cukup untuk
menggambarkan  kondisi hasil penjualan  kedua  stan?Berikan
alasanmu!

e 5. Agar kit dopat mengetahui apakah hasil penjualan sctiap stan
. merata atau memiliki penyebaran yang besar, konscp apa yang
W | perlu dipelajuri setelah ukuran pemusatan data? '

I R T )

s ot -\ G




530

Menemukan (nouRy)
Siswa menemukan konsep melalui kegiatan penyelidikan
dan pengumpulan informast.

Bu Tina memiliki scbuah kedai buah yang \
menjual berbagai jenis buah  scgar Untuk ') |
mengetahui  perkembangan penjualannya, Pak
Andi mencatat jumlah buah yang berhasil terjual
setiap hari. Sebelum menentukan hasil penjualan
yang mewakili data dan mengetahui apakah
penjualannya sudah merata, Pak Andi meminta
kalian mengamati data berikut terlebih dahulu.

Data jumlah buah yang terjual sclama 12 hari ™
\mlalah schagai berikut. | 42, 48, 45, 50, 47, 48, 52, 40, 55, 49, 46, 51

Kerja Individu

(i Amatilah cerita di atas, kemudian tuliskan informasi
yang kallan temukan!

.'.....I...'.....l.I.........l..'........l...........I.....‘..
OIQO...‘.IC.......CI.O.Ql....0...Q....0'..‘.'.......0....!l...
..OQIl.....'O..CD'.'..Q....'.'Q'.....l........O....ll.........
.O0.........0...0.....I.C......OCOOO0.0.......'............ll.
.ll.'o...’.llll.......IO.l..........l..I....'..Q...l.l........
C....II......0.0.‘.‘I..O.....‘l..‘.l.....‘....l...l...’.......

..OO‘...ll.......".......0........................Q..........

l..l'.000....ll......'.......l.....'......l‘l.....“."'..l

...I...l..‘............‘l............‘...............‘.....

4




Bertanya (cuesnionng
Siswa digjak untuk mengajukan pertanyaan dan mencari

iawabannya. W
Ayo Pikirkan! 2@?
: 2

Setelah membaca dan memahami permasalahan
tentang penjualan buah 1bu Tina, buatlah beberapa
pertanyaan yang dapat membantu kamu
menemukan cara menyelesalkan permasalahan.

”

531
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 Masyarakat Belajar (.eamnine communim)

° Siswa bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu
dalam kelompok.

SCAN QR!

pembelajaran mengenat ukuran pemusatan data dan penyebaran data (mean, median,
modus, jangkauan, dan kuartil), o

[ Kalian telah menyclesaikon kegiatan pada tahap sebelumnya dan menanton video r

- o

\

Diskusikan bersama anggota kelompok untuk membandingkan penjelasan yang
terdapat pada video dengan hasil yang telah kalian peroleh pada kegiatan
sebelumnya. Sclanjutoya, temukan persamoan don perbedaan dan kedua

jelasan terschut, kemudian tuliskan hasil diskust kelompok pada lembar yang

telah disediakan, )

(" Bandingkan hasil penjelasan video dengan )
kegiatan sebelumnyat

(" TYulislah persamaan antara penjelasan
video dengan kegiatan sebelumnyal

\L.I.ll.l.‘......l...l.lI....I..l'..ll......l......
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Smmwjmhhnuyanclequd wmplm mmmmmn imtblil
schagai berikut, 48, 52, 46, 50, 55, 48. 60, 34, so.sa.szausuimmwm

5 Kamball
hlhhiﬁhﬂlg-ﬂ-—-.nh—lﬂ.d-
 scouai dorgan wal? 4|

hasil diskusi
i kelompokmu! |
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Siswa merefleksikan apa yang sudah dipelajari
dan bagaimana proses belajarnya. ?

= Ayo Refleksil

Berilah tanda centang @ pada pemyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean

saya dapat menentukan median

Saya dapat menentukan modus
Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahami hubungan ukuran
pemusatan data dan penyebaran data

Sata mampu menyelesalkan masalah
menggunakan langkah Polya

(
Tuliskan kesimpulan pembelajaran hari ini!
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8. REVISI E-LKPD DARI AHLI BAHASA

Homl i spneh &

N ke ovemeva

e-LKPD

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
*’ Pertemuan 1

PEMUSATAN DATA

Untuk SMP/MTs KELAS 8 |
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e . o3 .

£ 45 $ ‘;;{;' "x.. / ‘l’ ‘)‘\

(Tujuan pembetaiaran NN

Setelah mengikuti pembelajaran, |
peserta didik mampu:

1.Menemukan informasi penfmg daridata ]

Q\I ""9"’““"

- v
‘enggunaan |

7 Q
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Setelah menonton video dochy foosa ] >
pada menit ke 00.00 - 02.32_ v

cermati dafa hasil panen

| [yang ditampilkan.|Informasi

1 : z ,

¢ .| vang dapat diperolen dari ool ISR
‘J - data  tersebut, kemudian B FleesaeR
 tuliskan hasil kerja pada- | ”3‘5 3

¥ kolom yang telah disediakan, PR . - i

T e T S P Y 4

Tuliskan informasi yang kamu temukan!

B L L L L L L
B A T L L L L L T T T S

--opoooooooooovoocooo--ooiceo--occbooooooooooioooiboooiobo-obo
- L

Lo B8

..._..“...l.-....Ill...,'..".....OO‘...O..._’.‘I_..II.....‘Qg.‘.e

.."....l".....‘._...OOODQQQCQCIQ...QQO_D......Q’...’...’l..’..

2 s

PP R T T T T T

ogo&ooooi-ooooopiiouooi&.dqiooiboooioduoiboooib}iioqiuﬁpiooooo

- e

BN
L L Ry

B T T L L T L T T T T PP T I P TP

BSOS S0008

88000800000
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(" Sebetum mengamab pertanysan di 5awah i, fontoniah video pada menit ke Jf I/
0821-10,05 untuk memahom| permasalanan yang skan dibahas. O

| Presentasikan
| hasil diskusi |

‘ kelompokmu! [

Kesimpulan !
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o
.’Qp,'
Q= Refleksi cerecron

L2, (0

Ayo Refleksi!
Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean
Saya dapat menentukan median
Saya dapat menentukan mocus

Saya memahami perbedaan mean, median, dan
modus

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran pemusatan data

Saya aktif berdiskusi kelompok
Saya sangat senang dengan pembelajaran CTL
Saya sangat terbantu dengan e-LKPD .

\
r‘l‘ulisknn kesimpulan panbcl_ajaran hari ini!

R R R R A L L L e L L L Y BARRRA ARy
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qr %

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
Pertemuan 2

PENYEBARAN DATA

%2 (Jangkauan dan Kuartil)
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Tujuan Pe mbua;m an

Setelah mengikuti pembelajaran.

peserta didik mampu:

Ql

tmmmmslmmm

njuk Penggunaan | ,
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Sebelumnya, kalian telah mempelajari ukuran pemusatan data, yaitu
mean, median, dan modus, untuk mengetahui nilai yang dapat mewakili
suatu kumpulan data.Pak Andi memiliki Xedai jus. Selama beberapa hari,
Pak Andi mencatat )umlah gelas jus yang lcrjual scm scbagai

berikut. ( cz, u, u, 50, 47, 45, 52, 40, 55 5

Dari data tersebut, kalian dapal menentukan meen,
median, dan modus. bum_un.__{%’a'im hasil tersebut,
sudah—cukup-unmk  mengetthui—

i, e

penjualan jus setiap-hari sudah merata ateu—masih
! !mnimmmow Kol e ol

5awablah pertanyaan berikut!

!
1. Menurutspu) apakah mean, median, dan modus yud»b—eﬁ-umk

menggambarkan kondisi penjualan jus tersebut? Jelaskan alasanmu.

merata atau masih mcmxhlu perbedaan yang cukup besar?

l’ ----------------------------- anannn RN AR R AR RN,
.
A AR A A R R R R R R ) BARRAR IR RN R AR AL LR LR R R R LN )

<

 + s et
B
-
—

o
i
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Menemukan moumy

o

setelah menonton video lpm'sa:) g
menit ke 00,00 - 0242, cermati
data waktu Tempuh Lari Siswa
yang—ditampitkan.- Informasi
,«f‘“ yang dapat diperoleh dari datz
tersebut, kemudian tuliskan
hasil kerja pada kolom yang
telah disediakan.

Karja Individu

i Tuliskan informasi yang kamu temukan!

S
'......l...'............,.....................I.‘...“ﬁ.é“
...j.........O'I........C..........“...‘.....................
..'................’................,.....'...................

q- _ )
...Q......................................‘...’....".....”..
uioboooo-oobooooooo,oooooooooobbooobib-oooioiddoocéoooboooiooo
oooooooopooooqoo§-gooooongiég}pgf’pgéfgqdé?gﬁgéfhfoggopoo.ooo

I
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Tulistah pertanyaanmu

LA™ Al P L
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Presentasikan |

hasil diskusi

kelompokmu! )

Kesimpulan
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= Refleksi menecnon

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Kerja Indwidu
W »

Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahami manfaat ukuran
penyebaran data

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran penyebaran data

Saya aktif berdiskusi dalam kelompok

(" Hal yang kami pelajari hari ini adalah =)

\. 7
N

Gﬂ yang masih perlu kami perbaiki adalah

S
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Ayo Selesaikan! ;




ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA Dgll(
Pertemuan 3

+PEMUSATAN DATA DAN =

PENVEBARANDATA ~ <3%

(Mean, Median, Modus, Jangkauan, dan Kuartil)

Untuk SMP/MTs KELAS 8

( N SCAN QR CODE
Nama H
Kolas : r

554




555

sc'telah mengnk\m pembclqjam
pesem didik mampa:
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Pads pembelsjaran schelumnya, kalian telah mempelsjari ukuran pemusatan data dar
ukuran penyebaran data. Sekarang, perhatikan dua kelompok data hasil penjualan kue
. puh festival kue Rejang [.ebong berikut:




Menemukan anoumy) = -

Cermati cerita!

setelah menonton video (75
pada menit ke 00,00 - 02.28,
cermati data festival kue
Rejang Lebong ang
ditampilkan. Informasi yang
dapat diperoleh d data
tersebut, kemudian tlliskan
hasil kerja pada kolom yang
L‘telah disediakan.

v
a Tuliskan informasi yang kamu temukan! w

T e e L L L L L AL L LAl
....Q....'.....‘.........l......I.'.'........................l
Tt e e L L L L L L R A LA LA R LA L L
l.II....Q'.......l.....l"’l.........................'.l.....l
YTl L L L L L L AL L L
MY e L L L L L LR LA A Rl L L A Al Ll
A
NIl e e R L L LR L R L AL A AL L R L AR Ll L

NIl R L L L L L LR L L R R LA AL L ALl

NI e e e e e e L D L L L R L

I e e L R L L R R Ll L
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mmp.mmammammmmmu
oo.u +30.03 untuk memahami permasalahan yang akan dibahas, ‘

,nﬁ-Q

s*.fﬁ lb»-’ 7

Presentasikan

hasil diskusi

| kelompokmu! §

\

Kesimpulan ==
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Kerja Individu

% Refleksi rerecnion

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pernyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean
Saya dapat menentukan median
saya dapat menentukan modus
Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahami hubungan ukuran
pemusatan data dan penyebaran data

Sata mampu menyelesaikan masalah
menggunakan langkah Polya

ﬁ
Tuliskan kesimpulan pembelajaran hari ini!

------ e T T T e L L A L R LA R R L LA L

e e e L L L L R L R A LA L LA A LA L

\_ =,
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9. HASIL E-LKPD SETELAH DI REVISI DARI SARAN AHLI

=
g
: =

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
Pertemuan 1

PEMUSATAN DATA

(Mean, Median, dan Modus)
Hag |+

e *

’ +w =

e SCAN QR CODE
Nama H e
Kelas H E ..‘ e
ﬁ




Tujuan Pembelajaran

| setelah mengikuti pembelajaran, |
b peserta didik mampu: |

: 1.Menemukan informasi penting daridata |
- “ | yang disajikan

.4r.  2Menentukan mean, median, dan modus dari|
2@: [ suatu kumputan data dengan benar

data dalam konteks nyata

/,7 3.menganalisis hasil dari ukuran pemusatan |
Jﬂﬂ 'Y I

l menggunakan langkah pemecahan masalah

- a.Menyelesaikan masalah statistika |
©

o 5.Mengomunikasikan hasil secara lisan |
\\. 2 [ maupun tertulis

Petunjuk Penggunaan e
Bacalah dan pahami tujuan pembetajaran

e Kerjakan e-LKPD secara berurutan

4
!_-:_—;‘__f! Tulislab jawaban pada tempat yang disediakan

5 Simak video pembelajaran dengan cara scan
QR Code

Kegiatan yang bertanda “Kera Individu®
dikerjakan secara individu

Kegiatan yang bertanda “Kerja Kelompok™

% dikerjakan bersama anggota kelompok melatui
diskusi

564




Konstruktivisme (consrrucrivisme)

i 1 20
2 24
l 3 2
& 3 = i i 4 2%
5 P
Diagram 1

Hasil Panen Cabai Tabelr

o= Hasil Panen Cabai

Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan pengalaman kalian saat
belajar di Sckolah Dasar (SD)!

wninformasi apa yang dapat kalian peroleh dani diagram dan tabel diatas?

........................................................................

------------------------------------------------------------------------

........................................................................

------------------------------------------------------------------------

........................................................................

4.Menurut kalian, apakah dari diagram dan taebl tersebut sudah dapat
mengetahui nilai yang mewakili selurub hasil panen? Jelaskan!

........................................................................

s.Fernahkah kalian mendengaristilah rata-rata (mean). median, atau modus saat
belajar di SD? Jelaskan apa yang kalian ketahui tentang ketiga istilah tersebutt

........................................................................

........................................................................
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Kewna individu
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Menemukan oncumy) . _

Cermati cerita!

Sefelah menonfon video
tentang Hasil Panen di Kebun
Sekolah pada menit ke 00.00
- 0234, informasi apa yang
kalian temukan terkait video

tulislah hasil kerja pada”™

Tulislah informasi yang kalian temukan!

LA AL LA L L L L L L L L L L L L L L L L R L A R L L )
LA AR AL L R L L L L L R R R R R A L L L R L L R A L AL L L)
AL R LA AL AL L R L L L R R R R R L A R R R L R A L
SRS RRARARARAARRAAARARAN RN AR AR ARARAARAIIEIIIIARRRAAEES
R R R R R R R R R R L R R R R R R R R
AL R AR A LA AL R AR AR R R R AR ARl Rl Rl
NN NN RN RN AN NN AN NN RN AR AR RN AN NN AR RN RR AN I NI RN ERRRARAREY
AR R R R L R L L L R R R R R R R L)
AR LA LA LR L AL R LA AL R LA L A A AL A AL AL L L R A L)
LAA AL LA L LA L L L AL AL AL A A A AR A A AL A A L LA A L L L LAl A A A AL L)
LAALA AL LA LA AR AL AL AL A AR ARl AL ALl L ALl ARl

LA AR L R LR L L L L R R L L L L L L R R L ]

- l.....l’.........l.l.I............O........lI..I’” N\ —
5 { 4 | )

o T

" SAATEE L
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@’@O@ Bertanya uesnonme

@ "~ setelah menonton video pada menit ke 02.35 - 03,329
. 3 A dapaft dilihat terdapat masatah tferkait Hasil Panen di
@ & ez Kebun Sekolah. Apa saja masalah yang kalian temukan,
buatiah dalam bentuk pertanyaan!

= Coba amati dan pikirkan!

Tulislah pertanyaan kalian di bawah ini!

1.

2.

Pada video tersehus, hu Dina menpajukan beberapa pertanyaan yaity sebagai berikut:
1. Apakah cukup menggunakan rata-raca sxja?
2. Apakah adx ukuran lain yang dapat digunakan untuk mewakil data?
3. Bagnimany cers membuktikan bahwa ungka yung kita pilib benur-beaur mewakili
seluruh daa?

Tulislah jawaban katian di bawah ini!
%
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eele
s_ﬂ‘ia Masyarakat Belajar (eannme communiry)

-
by S
B 2

Setelah menyimak video pada menit ke 03.43 - 0 I
o

05.20, tuliskan perranyaan yang diajukan oleh
Bu Dina untuk didiskusikan,

Pertanyaanit

Jawabant
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Pemodelan mopeune) € )

Sebetum manjawab partanyaan di bawah ini, Tontonlah video pada menit ke vy <«
05211005 untuk memahami pertanyaan dan jawaban yang akan dibahas. o (.‘ 2
=~ ) | —

ak Ands memiliki kebum jagunyg vang terdin atas 1 petak. Hasil punen jagung (ky) duri scliqe}. el
petak adalzh sehagai berikut. 435, 48, 50, 52, 48, 55, 53, 50, 49, 48, 34, Pak Andi ingin . .*g,&‘
mengatabai hasil panen yang paling tepat mewakili sefunuh petak kebunayn agar dapat
memperkirakon hasil papen pade musim benkutnya, Bantuloh Pak Andi menyelesaikan
permasakahan tersebut dengan menentukan nycan, median, dan modus, kemudian jelaskan
ukuran pemusatan duts yang paling tepat untuk mewzkili dota tersebut!

Menmahbami Masalah 2 P e
e Apa e diserdni!

o A yeng desmakan)
Tefoemad preting wpa v g dipenieh?

Monyestosaikan Masatah
e | Lakchen pahidengas el
S

. Tidia jamadun dengae aditi dhn wotemmn!

Cud " semerikea Kemball
'«k Periksn Sembali last] pertinnmganme, sedeh o sk okor, dan
sl otgaa seal?

Presentasikan
hasil diskusi
kelompok kalian! =

Kesimpulan
Ukuran pemusatan data yang paling tepat untuk mewakili data hasil panen adalah
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73 Refleksi ¢

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pemyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean

Saya dapat menentukan median

Saya dapat menentukan modus

Saya memahami perbedaan mean, median, dan
modus

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran pemusatan data

Saya aktif berdiskusi kelompok

Saya sangat senang dengan pembelajaran CTL

Saya sangat ferbantu dengan ¢-LKPD

3 =
Tulislah kesimpulan pembelajaran hari ini!
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Petugas perpustakaan sekolah mencatat

jumlah buku yong dipinjam  siswa

sclama 9 hari. Namun, cataton |alREUN ""”lf’
ik 2 St g% I 3 D\

peminjaman  pada satu  han  hilung, T

sehingga ditulis x, Data vang masih ada  JII

adalah 24, 26, 26, 27, 26, 30, 22, 29, x :

Rata-rata peminjaman buku adalah 26 buku per hari. Tentukan data yang

hilang, kemudian tentukan nila: median dan modus dari data tersebut.

nar B




S
e

ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Pertemuan 2
Sy PENYEBARAN DATA
c.\ﬁ;_gf v (Jangkauan dan Kuartil) & 5
. PN ¢ vas
0 Untuk SMP/MTs KELAS 8 wo=
otoan - °
hs

mﬁ:-nh bk
T IO P, 0

—/'\"
~
e
& A2
'/.A e Al 1 /:'.'
[ C . = v
L
e | \:J'
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Tujuan Pembelajaran

I setelah mengikuti pembelajaran, l
| peserta didik mampu: |

1.Menemukan informasi penting daridata |
o “ | yang disajikan

‘4. 2.Menentukanjangkauandan kuartildari |
‘.@: [ suatu kumpulan data dengan benar

ﬂ? 3.menganalisis hasil dari ukuran pemusatan |
Allls, | datadatamkonteksnyata

| menggunakan taogkah pemecahan masalah

- 3.Menyelesaikan masalah statistika !
©

o 5.Mengomunikasikan hasil secaratisan |
™ maupun tertulis

Petunjuk Penggunaan e
Bacalah dan pahami tujuan pembetajaran

S Kerjakan e-LKPD secara berurutan

v
!_-'f_'f;‘__’ ! Tulislab jawaban pada tempat yang disediakan

5 Simak video pembelajaran dengan cara scan
QR Code

Kegiatan yang bertanda “Kena Individu®
dikerjakan secara individu

Kegatan yang bertanda “Kerja Kelompok™

% dikerjakan bersama anggota kelompok melalui
diskusi

573
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Sebelumnya, kalian telah mempelajari mean, median, dan modus sebagai
ukuran pemusatan data. Ketiga ukuran tersebut digunakan untuk
mengetahui nilai vang dapat mewakili suatu Xumpulan data. Pak Budi,
guru PJOK, mencatat waktu tempuh lari 100 meter seorang siswa selama
9 kali latthan. Data waktu tempuh lari (dalam detik) adalah sebagai
berikut. 42, 48, 45, 50, 47, 45, 52, 40, 55

Dari data tersebut, kalian dapal menentukan nilai
mean, median, dan modus, Dari hasil ketiga nilai

terscbut, apakah waktu tempuh lan siswa pada setiap

latihan sudah stabil ?Jelaskan!

\

7
Jawablah pertanyaan berikut!

I. Menurut kalian, apakah mean, median, dan modus dapat

mengeambarkan hasil latihan siswa tersebut? Jelaskan!

----------------------------------------------------------

........................................................

2.Menurut kalian japakah hasil latihan Jan siswa memiliks

perbedaan vang kecil atau perbedaan yang cukup besar?
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Menemukan oneumy)

Kerja Individu

€
- -5

Setelah  menonton  video
fentang Hasil Panen di Kebun
Sekolah pada menit ke 00.00 -
0242, informasi apa yang
kalian temukan terkait video
yvang ditampilkan, kemudian
tulislah hasil kerja pada kolom
yang telah disediakan.

.
.O.......‘..‘.Q...‘......Q....‘.....‘........OQ.O......&.‘. 3

LR LR L R L L L L L R L L L L L A R L L L L L]

AR AL AL L AL AL A A A A A AR Al A A Al A A Al Al Al Al Al Al E Al Al Ll

LA AL AL A LA L AL AL L AR A LA AR A AL LA AL A LA LAl A A AL AL L)

LA AL L L L L L L L L L L L L L L A L L L L L L L L L L R L L L L L L A A AL L L L L)

LA A L L L L L L L L L L R R L L)

I R ————
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@@@ Bertanya uestionne
°

Coba amati dan pikirkan! v
I ok - L Setelah menonton video pada menit ke 02,43 oy
o — - 03.45 dapat dilihat terdapat masalah
terkait waktu Tempuh Lari Siswa. Apa saja
masalah yang Kalian temukan, buatiah
dalam bentuk pertanyaan! \'
Tulislah pertanyaan kalian di bawah ini? '
\
0 copmanstetn PSSO OV O, - (S
2. ------------------------------------------------------------------------
3 LR R R LR SEARRERn AR R R R R R R R L) LR R R RN LR ) LR RN . .
4. -------------------- R R R R R R R R R R R R R R R R R R R ] IR AR R R R IR AR R R R R R R R R ) .
dSt: .......................................................................
................................................................... T
53 &
i " ; -
|

Pada video tersebut bu Dina mengajukan beberapa pertanyvaan, vaitu sebagai berikut!
1. Bagaimana carn mengetabui apakah data saling berdekatan atau justre
menyebar?
2. Mengapa kita perlu mengetahui peayebaran data selain mengetahui rata-ratanya?
3. Ukuran apa yang dapat digunakan untuk meagetahu: penyebaran data?

Tulislah jawaban katian di bawah ini!

1
3
3.
' 27 ™ .
\*."
g _
e *
VR ey —— |
* .
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eede
E:"‘_H Masyarakat Belajar ¢easnme communiry)

-

Setelah menyimak video pada menit ke
03.46 - 05.14, tuliskan pertanyaan yang 0
diajukan oleh 8u Dina untuk dldiSkus.kan

Pertanyaantt

Jawabani!
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Pemodelan moveune) Katja Kelompok

Sebelum menjawab partanyaan di bawah ini, tontonlah video pada menit ke
06,15 - 10,03 untuk memanhami pertanyaan dan jawaban yang akan dibahas.

# Pak Dian ingin mengelompokkan kemampuan lac siswa agar lubshun yung diberikan sesuai
p J dengan kemampuan masing-masing. Data wakts tempah lan 100 meter (dalam detik) dari 9

P siswa adalab: 14, 15, 16, 17,18, 19, 20, 21, 23, Banmlah Pak Andi menganalisis penyeharan

P " kemampuon lar siswa dengan menghitung jangkauan dan koartl. Kemudian, jelaskan apakab

kemampuan lan siswa sudah bervariasi berdasarkan hasil analisismu!

o

Memahami Masalah Mar kan Pw M
Apa vag disesdni?

e A yang deampakan)
Tefoemad peeting wpa v g diperaeh?

Menyetesailan Masatah P)
N Meme Kem
Lakchan porluosegas wovsai ranasa® 2 rikan hall

¢
Perits Sembali bast] perbonaganons, sedahy i sk okir, dn
Tudis pamadum donpas aditi den enierun! ‘k ”’ 5 pbecrg 7
sewasl (crgaa seal’

Presentasikan
hasil diskusi
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e
e Refleksi erecnon)

Ayo Refleksi!

Berilah tanda centang @ pada pemyataan berikut!

Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartil

Saya memahamimanfaat penyebaran data

Saya mampu menyelesaikan masalah
menggunakan ukuran penyebaran data

Saya aktif berdiskusi kelompok
Saya sangai senang dengan panbelamn e
Saya sangat terbantu dengan e-LKFD

o~ ™)
Tulislah kesimpulan pembelajaran hari ini!
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Bu Rina memiliki kedai es krim. Untuk
mengetahut apakah penjualan es krim setiap
hari sudah stabil, Bu Rina mencatat jumlah es

krim yang terjual sclama 11 hari schagai RAIRX ALK
berikut.  3g, a2, 38, 48, 40, 48, 39, 47, 41, 48 H
Bu Rina ingili Amgc&huirscbémha besar penycharan data penjualan es krim
agar dapat memperkirakan jumlah es Xrim vang perlu disiapkan setiap harinya,
Bantulah Bu Rina menyelesaikan permasalahan jangkawan dan kuartilnyz,
kemudian jelaskan apakah penjualan es krim sudah cukup stabil,
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ELEKTRONIK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
Pertemuan 3

PEMUSATAN DATA DAN
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PENYEBARAN DATA

(Mean, Median, Modus, Jangkauan, dan Kuartil)

Untuk SMP/MTs KELAS 8
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Tujuan Pembelajaran

l setelah mengikuti pembelajaran, l
| peserta didik mampu: |

—~ 1.Menemukan informasi penting daridata |
L\ | yang disajikan

‘4. 2.Menentukan pemusatan dan penyebaran |
‘.@: [ dari suatu kumpulan data dengan benar

/pz 3.menganalisis hasil dari ukuran pemusatan |
Allls, | datadatamkonteksnyata

a.Menyelesaikan masalah statistika |
‘\ menggunakan langkah pemecahan masalah

o 5.Mengomunikasikan hasil secaratisan |
| maupun tertulis

Petunjuk Penggunaan e
Bacalah dan pahami fujuan pembelajaran

Kerjakan e-LKPD secara berurutan

ol

v
!_-“_’_”;‘__»'! Tulislab jawaban pada tempat yang disediakan

35 Simak video pembelajaran dengan cara scan
QR Code

w Kegiatan yang bertanda “Keria Individu”
L@ dikerjakan secara individu

Kegatan yang bertanda “Kerja Kelompok™

& dikerjakan bersama anggota kelompok melalui
diskusi
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Konstruktivisme (consrrucrivisme)

b

Pada pembelajaran sebelumnya, kalan telah mempelaar ukuran pemusatan data dan
ukuran penyebaran data. Sckarang, perhatikan dua kelompok data hosil penjuolan kue
pada festival kue Rejang Lebong berikut:

&

48, 49, 50, 50, 51 35, 42, 50, 58, 63

\Dikcmhui kedun kelompok data terscbut memiliki rata-rata (mean) yang sama, yaitu 49.6

: Tuliskan hal-hal berikut berdasarkan data di atas!
1 Jika kedup stan memiliki nilai rata-rata yong sama, apakah menurutmu hasil
penjualan kedua stan tersebut? Jelaskan!

........................................................................

........................................................................

------------------------------------------------------------------------

3, Stan manakah vang memihik dats pengualan lebib bervanast atau lebih
menyehar?Jelaskan!

4. Apakah  ukuran  pemusatan  data sapp sudah cukup  untuk
menggambarkan hasil penjualan kedua stan fersebut?

5. Untuk mengetahui hasil penjualan sctiap stan merata, konscp apa
vang perlu dipelajan setelah ukuran pemusatan data?

-------------------------------------------------------------

..............................................................
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Menemukan onouny) , _

= Cermati cerita!

P

Setelah menonton video
tentang festival Kue Rejang
Lebong pada menit ke 00.00 -
02.28, informasi apa yang
kalian Temukan terkait video
yang ditampilkan, kemudian
tutistah hasil kerja pada
kolom yang telah disediakan.

\.

g  Tulistahinformasi yang kalian temukant B oo

%
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@@o@ Bertanya uesnonng
o

v

Coba amati dan pikirkan!

Setelah menonton video pada menit ke 02.29 - 03399
=X ‘h;ﬁ dapat dilihat terdapat masalah terkait festival kue
= Rejang Lebong, Apa saja masalah yang kalian

S temukan, buatlah dalam bentuk pertanyaan!

1.

o &

Pada video tersebut, panitiz mengajukan beberapa pertanyaan yailu sc%ia
berikut:

1. berapa jumlah penjualan yang dapat mewakili seluruh stan?
2. Apakeh apakah hosil penjualun antarstan sudah cukup meratu atau masth
memiliki perbedaan yang cukup besar

Tulistah jawaban katian di bawah ini!

.........................................................
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55T
SQ’H Masyarakat Belajar (eanmnme communiry)

3

Q.-
g S
B 2

Setelabh menyimak video pada menit ke V y
o

03.40 - 04.13, tuliskan pertanyaan yang
diajukan oleh Bu Dina, untuk didiskusikan

Pertanyaanit

Jawabanit!
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S

Pemodelan wooeunc) =

p 0
i
¥}

iy A . ,

sebetum menjawab pertanyaan di bawah ini, Tontonlah video pada menit ke
04.361- 10,02 UNTUK memahami perranyaan dan jawaban yang akan dibahas,

Bu Sun memiliki wsuha pembaatan roti. Untuk mengetahui perkembangan penjuslannya, Bu
Sari mencatat jumbzh rofi yang terjual setiap hari. Data penjualan roti selama 11 hari adalah
& sebagzni berikur, 48, 52,46, 30, 53, 48, 60, 54, 50, 346, 52 B Sari ingin mengetahui jumlah
penjvalin vang paling mewakili data scrva apokah penjualan recinya sudah cukup stabil sebagai
dasar menentukan jumlah ron yang akan diproduks: pada hast berikutnya.

Memahbam| Masalah
A yarng dicesdar!
e Apss yang deznyatan! Mer kan Pw A

1" Lol Ll . N
Teloeesasd peeting apa vaug diperaet?® \@,T“"‘u" e

Monyolasaikan Masalah | ot

v | Lasdken perdrtingss v nnora®
Sf:. Tudlc Janadon donzar it dan cwirmuons!

. Memeriksa Kembali
<& Porics Cembali besll portrainganms, sscbh reaaik abor . dm
WPy Congn seal”

Presentasikan
hasil diskusi

Kesimpulan




588

R
x

= Refleksi merecnon)

Kerja individu

o

s

Ayo Refleksi!

Beriluh tanda centang @& pada pernyataan berikut!

Saya dapat menentukan mean

Saya dapat menentukan median

Saya dapat menentukan modus

Saya dapat menentukan jangkauan
Saya dapat menentukan kuartit

Saya memahami hubungan ukuran
pemusatan data dan penyebaran data

Sata mampu menyelesaikan masalah
menggunakan langkah Polya

% 3

Tuliskan kesimpulan pembelajaran han ini!




Penilaian Autentik

Pak Budi memilik: dua kandang ayam petelur,
vaitu Kandang A dan Kandung B. Sclama 9
hari, jumlah telur vang dihasilkan masing-
masing kandang dicatat pada tabel di samping.
Pak Budi ingin memilih kandang vang hasil
produksinya paling baik dan paling stabil
untuk dijadikan kandang percontohan,

Analisislah data kedua kandang menggunakan
ukuran pemusatan data dan ukuran penycbaran

ata, kemudian tentukan kandang wvang

g SS»& sebaiknya dipilih beserta alasanmu.

KandangA | Kandang 6
52 53
a8 39
44 48
38 61
42 43
50 57
42 49
34 49
a4z 34
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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. [a selalu mencatat setiap informasi dengan rapi
dan senang memeriksa kembali hasil pekerjaannya.

Bima adalah siswa yang aktif dan percaya diri. la 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 ataun = 10
JUMLAH SEMUA DATA
Mean =
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

. Data ke 5+Data ke 6
Median = .

_ 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.

e Mean=24
e Median =23
e 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. la sering mengajukan pertanyaan ketika menemukan hal yang belum
dipahami.

Siti adalah siswi yang sabar dan memiliki kemampuan berhitung yang baik. la
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 VIIT 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.

e "Bagaimana cara mengetahui apakah data saling berdekatan atau justru
menyebar?"

e "Mengapa kita perlu mengetahui penyebaran data selain mengetahui rata-
ratanya?"

o "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

n+1
Q=
_ 10+1
Q==
_u
Q=3

Q: =Data ke 3 =20
Q: (Median) = 21,5

Qs
Qs

_ 3(n+1)
==
_ 3(10+1)
B 4
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Qs =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.



12. OR CODE VIDEO ANIMASI

VIDEO ANIMASI
PEMUSATAN DATA

VIDEO ANIMASI
PEMUSATAN DATA

VIDEO ANIMASI
PEMUSATAN DATA DAN
PENYEBARAN DATA
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13. OR CODE E-LKPD

Let’s Start!
FLIPBOOK
PEMUSATAN DATA

Let’'s Start!
FLIPBOOK
PENYEBARAN DATA

Let's Start!
FLIPBOOK
PEMUSATAN DATA DAN
PENYEBARAN DATA
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LAMPIRAN D
HASIL DATA

. Rekapitulasi Kebutuhan Guru

. Rekapitulasi Kebutuhan Siswa

. Rekapitulasi Ahli Materi

. Rekapitulasi Ahli Media

. Rekapitulasi Ahli Bahasa

. Rekapitulasi Angket Respon Guru

. Rekapitulasi Angket Respon Siswa
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LAMPIRAN E
SURAT-SURAT

. SK Pembimbing

. Surat Izin PraPenelitian dari Prodi

. Surat Permohonan Izin Penelitian dari Pembimbing
. Surat Izin Penelitian dari Wakil Dekan 1

. SK Penelitian dari PTSP

. Surat Izin Penelitian dari SMPN 2 Rejang Lebong

. 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




615

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




7. KARTU BIMBINGAN

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI CURUP

Jolen AK Gard No. 91 Kok Pos 108 Teip, (9732} 21010-21709 Fax 21610

Homapage: b twwe lpla g 3 Dmed pdmin@okecung a6 d Kode Poe 30110
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