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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-LKPD DENGAN MODEL DISCOVERY-INQUIRY
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN REPRESENTASI
MATEMATIS SISWA

Oleh

KINTAN WANDA AULIA

Penelitian ini didasarkan pada rendahnya kemampuan representasi matematis
peserta didik serta keterbatasan media pembelajaran yang mampu mengaitkan
konsep abstrak dengan konteks nyata secara interaktif.Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan E-LKPD dengan model discovery-inquiry learning
yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
representasi matematis siswa. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan mengadaptasi model pengembangan ADDIE. Subjek
penelitian terdiri dari peserta didik kelas VII SMP Negeri 4 Bandar Lampung Tahun
Ajaran 2024/2025. Validitas produk diperoleh melalui penilaian ahli dan dinyatakan
dalam kategori valid. Kepraktisan ditinjau berdasarkan respon guru dan siswa pada
tahap uji coba awal, yang menunjukkan bahwa E-LKPD mudah digunakan dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Efektivitas E-LKPD dianalisis melalui uji-
t terhadap hasil skor gain pretest dan posttest kemampuan representasi matematis
siswa, yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara sebelum dan
sesudah perlakuan. Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,561 menunjukkan peningkatan
kemampuan representasi dalam kategori sedang. Dengan demikian, E-LKPD
berbasis discovery-inquiry learning yang dikembangkan dinyatakan valid secara
isi, praktis dalam penggunaannya, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan
representasi matematis siswa.

Kata kunci: E-LKPD, discovery-inquiry learning, kemampuan representasi
matematis



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF E-WORKSHEETS USING THE DISCOVERY-
INQUIRY LEARNING MODEL TO IMPROVE STUDENTS'
MATHEMATICAL REPRESENTATION ABILITY

By

KINTAN WANDA AULIA

This research is based on the low level of students' mathematical representation
skills and the limited availability of learning media that can interactively connect
abstract concepts with real-world contexts. The purpose of this development
research is to design and produce an E-Worksheets based on the discovery-inquiry
learning model that meets the criteria of validity, practicality, and effectiveness in
enhancing students’ mathematical representation abilities. The research employed a
Research and Development (R&D) method using the ADDIE model. The subjects
were seventh-grade students of SMP Negeri 4 Bandar Lampung in the 2024/2025
academic year. The product's validity was confirmed by expert evaluations, which
categorized the E-Worksheets as valid. Practicality was assessed based on feedback
from teachers and students, indicating that the E-Worksheets was easy to use and
met instructional needs. Effectiveness was evaluated through a t-test comparing
pretest and posttest gain scores. The average N-Gain score of 0.561 (moderate
category). Therefore, the developed E-LKPD is considered suitable as an interactive
learning medium to improve students' mathematical representation abilities.

Keywords: E-LKPD, discovery-inquiry learning, mathematical representation
ability



RIWAYAT HIDUP

Penulis dilahirkan di Bandar Lampung pada tanggal 30 April 2000, sebagai anak
pertama dari tiga bersaudara dari pasangan Bapak Wandoyo, S.P. dan Ibu Sri

Widayanti.

Penulis menyelesaikan pendidikan dasar di SD Negeri 1 Gedong Air pada tahun
2012, pendidikan menengah pertama di SMP Negeri 4 Bandar Lampung pada tahun
2015, dan pendidikan menengah atas di SMA Negeri 2 Bandar Lampung pada tahun
2018. Penulis menyelesaikan program sarjana di Prodi Pendidikan Matematika,
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung pada tahun 2022.
Pada tahun 2023 penulis mendapatkan Beasiswa Program Pascasarjana dari
Universitas Lampung untuk dapat melanjutkan pendidikan di Program Studi
Magister Pendidikan Matematika, Universitas Lampung. Saat ini penulis aktif

mengajar matematika di SMP Negeri 4 Bandar Lampung sejak tahun 2023.



Judul Tesis : PENGEMBANGAN E-LKPD DENGAN
MODEL DISCOVERY-INQUIRY LEARNING
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
REPRESENTASI MATEMATIS SISWA

Nama Mahasiswa : (Kintan Wanda Aulia
Nomor Pokok Mahasiswa  : 2323021032
Program Studi : Magister Pendidikan Matematika
Jurusan : Pendidikan MIPA
Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
MENYETUJUI
1. Komisi Pembimbing

Pembimbing I Pembimbing 2

Prof. Dk. Sugeng Sutiarso, M.Pd. Prof. Dr. Pidang Rosidin, M.Pd.
NIP 19690914 1994103 1 002 NIP 19640301 198503 1 003

2. Mengetahui,

Ketuan Jurusan Ketua Proram Studi
Pendidikan MIPA Magister Pendidikan Matematika
Dr. Nurhanurawati, M.Pd. )m Dr. Caswita, M.SIL.

NIP 19670808 199103 2 001 NIP 19671004 199303 1 004


Guest
Rectangle


g

T —

MENGESAHKAN

1. Tim Penguji

Ketua : Prof. Dr. Sugeng Sutiarso M.Pd.
Sekretaris : Prof. Dr. Undang Rosidin, M.Pd.
Penguji Anggota : 1. Dr. Caswita, M.Si.

2. Dr. Rangga Firdaus, M.Kom.

1142 tas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Ay s 2
\ 4.3:"43 xeodS ¥
¥

N *'-Bw\ﬁfbg' Maydiantord, M.Pd,V
9870504 201404 1 001

=/
of. D urhadi, M.Si.

“NIP 19640326 198902 1 001

Tanggal Lulus Ujian Tesis: 3 Juli 2025


Guest
Rectangle


PERNYATAAN TESIS MAHASISWA

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Kintan Wanda Aulia

NPM : 2323021032

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika
Jurusan : Pendidikan MIPA

Dengan ini menyatakan bahwa tesis dengan judul:

"PENGEMBANGAN E-LKPD DENGAN MODEL DISCOVERY-INQUIRY
LEARNING UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN REPRESENTASI
MATEMATIS SISWA" adalah hasil karya saya sendiri dan belum pernah diajukan
untuk memperoleh gelar akademik di perguruan tinggi manapun. Sumber informasi
yang digunakan dalam tesis ini berasal dari bahan yang dapat dipercaya dan saya

nyatakan dengan sejujurnya bahwa seluruh isi dari tesis ini adalah asli.
Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya dan penuh rasa
tanggung jawab. Jika di kemudian hari terbukti bahwa pernyataan saya ini tidak

benar, maka saya bersedia menerima sanksi sesuai dengan peraturan yang berlaku.

Bandar Lampung, 3 Juli 2025

Yang menyatakan,

CFAMX400566777

Kintan Wanda Auli
NPM 2323021032


Guest
Rectangle


MOTTO

Be brave, be strong, take it easy, no rush, I know you got it.



PERSEMBAHAN

o~

Alhamdulillahirobbil’alamiin
Segala Puji Bagi Allah SWT, Dzat Yang Maha Sempurna
Sholawat serta Salam selalu tercurah kepada Rasulullah Muhammad SAW

Kupersembahkan karya ini kepada:
Ayahku tercinta Wandoyo, S.P. dan Bundaku tercinta Sri Widayanti, yang telah
membesarkan dan mendidik dengan penuh kasih sayang, selalu melangitkan doa
untukku dan melakukan semua yang terbaik untuk keberhasilanku juga

kebahagiaanku.

7DREAM: Jeno, Mark, Renjun, Jaemin, Haechan, Chenle, Jisung, yang menjadi

inspirasi dan motivasi utama bagiku untuk melanjutkan pendidikan S2 ini.
Adik-adikku, Gilang Samudra Permana dan Khansa Wafiyya Azizah.
Seluruh sahabat dan keluarga besar yang telah memberikan doa dan dukungannya.

Para pendidik yang telah mengajar dengan penuh kesabaran, semoga ilmu yang

telah diberikan menjadi jariah yang mengalir deras.



SANWACANA

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam penyusunan tesis ini tidak terlepas

dari bantuan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih

kepada:

1.

Bapak Prof. Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing I sekaligus
Pembimbing Akademik yang telah bersedia meluangkan waktu untuk
membimbing dengan penuh kesabaran, memberikan sumbangan pemikiran,
kritik, saran, perhatian, motivasi, dan memberikan semangat kepada penulis
selama penyusunan tesis sehingga dapat terselesaikan dengan baik.

Bapak Prof. Dr. Undang Rosidin, M.Pd., selaku Dosen Pembimbing II yang
telah bersedia meluangkan waktunya untuk membimbing dengan penuh
kesabaran, memberikan saran, perhatian, motivasi, dan semangat selama
penyusunan tesis sehingga tesis dapat terselesaikan dengan baik.

Bapak Dr. Caswita, M.Si., selaku Dosen Penguji I sekaligus Ketua Program
Studi Magister Pendidikan Matemtika yang telah memberikan motivasi, kritik,
dan saran yang membangun kepada penulis sehingga tesis ini selesai dan
menjadi lebih baik.

Bapak Dr. Rangga Firdaus, M.Kom. selaku Dosen Penguji II yang telah
memberikan motivasi, kritik, dan saran yang membangun kepada penulis
sehingga tesis ini selesai dan menjadi lebih baik.

Ibu Dr. Chika Rahayu, M.Pd., selaku validator ahli yang telah memberikan
penilaian dan saran perbaikan.

Bapak Fredi Ganda Putra, M.Pd., selaku validator ahli yang telah memberikan
penilaian dan saran perbaikan.

Bapak Untung Nopriansyah, M.Pd., selaku wvalidator ahli yang telah

memberikan penilaian dan saran perbaikan.



10.

11.

12.

13.

14.
15.

Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd., selaku Ketua Jurusan Pendidikan MIPA FKIP
Universitas Lampung yang telah memberikan bantuan kepada penulis dalam
menyelesaikan tesis ini.

Bapak dan Ibu Dosen Magister Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan
[lmu Pendidikan Universitas Lampung yang telah memberikan bekal ilmu dan
pengalaman belajar yang bermanfaat kepada penulis selama menempuh
pendidikan.

Bapak Prof. Dr. Murhadi, M.Si., selaku Direktur Program Pascasarjana
Universitas Lampung beserta staf dan jajarannya yang telah memberikan
bantuan dan kemudahan dalam menyelesaikan tesis ini.

Bapak Dr. Albet Maydiantoro, M.Pd., selaku Dekan FKIP Universitas
Lampung beserta jajaran dan stafnya yang telah memberikan bantuan kepada
penulis dalam menyelesaikan penyusunan tesis ini.

Staf Tata Usaha Magister Pendidikan Matematika di Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan yang telah memberikan pelayanan serta bantuan dan
kelancaran dalam penulisan tesis ini.

Ibu Pipit Susy Hernawati, S.Pd., MM. selaku guru mitra yang telah banyak
membantu dan memudahkan proses penelitian.

Siswa-siswi kelas 7 SMP Negeri 4 Bandar Lampung T.A 2024/2025.

Mba Widy, Mba Anes, Lily, Dinda, dan teman-teman Magister Pendidikan
Matematika angkatan 2023 yang sudah menemani dan memberikan dukungan

kepada penulis selama berkuliah.

Semoga kebaikan, bantuan, dan dukungan yang telah diberikan kepada penulis

mendapat balasan pahala dari Allah SWT dan semoga tesis ini bermanfaat. Aamiin

Ya Robbal ‘Aalamiin.

Bandar Lampung, 3 Juli 2025
Penulis,

Kintan Wanda Aulia
NPM. 2323021032

1



DAFTAR ISI

Halaman

DATFTAR IST.aiiiiieeeeeeeeeeeeeeccecececsesescsesesesesssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass iii
DAFTAR TABEL WV
DAFTAR GAMBAR vi
DAFTAR LAMPIRAN vii
I. PENDAHULUAN 1
1.1, Latar BelaKang ........c.cccceeoiiiiiiiiiieiieeieeiece et 1
1.2, Rumusan MaSalah ......o.eeeoeeeeeieeeeeeeeee et ee e e e eeeaae e 7
1.3, Tujuan Penelitian..........ccccuieeiiiieeiiiieeiieceiecciee e s 7
1.4, Manfaat Penelitian..........eeeeee e eeeee e e e e e e e e e eeeeeaaeeeeas 7
1I. TINJAUAN PUSTAKA ...uuuueeeeecrerssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 9
2.1.  Kemampuan Representasi Matematis ...........cceeeevuveercieeerceieiniieesnieesnneenns 9
2.2.  Discovery-Inquiry Learning ............c.cccoccceeviueeniieeniieiniiennieesneeesnnnens 12
2K T O ) (G 2 D BTN 16
2.4.  Definisi Operasional.........c.cccccevviiriiiiniiniiniinieeeeseseee et 19
2.5. Kerangka BerpiKir........ccccouiieiiiiiiiiiiiiecieeee e 20
2.6.  Hipotesis Penelitian..........cccceoiriiiiiiiniiniiiieiceceeeeeeeece e 23
III. METODE PENELITIAN ....ucoiieeeeeeererersrssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 24
3.1, DeSaIn PenelItIan ...ccouuumnneee e 24
3.2, ProSedur PenElItIAN ........uuueeeeeeeeee e 24
3.3.  Lokasi dan Subjek Penelitian ..........ccccoooveeeiiieniiiieieceeeeee e 27
3.4. Teknik Pengumpulan Data ..........cccoviiiiiiiniiiiiiiieeiieeeeee e 28
3.5, InStrumen Penelitian .......coeeeeeeeieeeee e 29
3.6, TeKnik ANALISIS DAta.......eeeeeeeeeeeeee e 37
IV. HASILDAN PEMBAHASAN 43
4.1, Hasil Penelitian.........oooiiiiiiiiiiiiii e 43
4.2, PembDaNASAN ...ccooveeeeeee e 54
V. KESIMPULAN DAN SARAN 56
5.1 KeSIMPUIAN......iiiiiiiiiiiiieie ettt 56
5.2 SATAI et a——_ 56

111



DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN

v



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
3.1. Kisi-kisi Pedoman Wawancara GUIU .........cceeveeeiieenieniiienieeieeeeeeee 30
3.2. Kisi-kisi Pedoman Wawancara SiSWa .........ccccceeeveerieniiienieeieesieeeeeeene 30
3.3. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media..........ccccoooeniniinieniiinecciee, 31
3.4. Kisi-kisi Validasi Ahli Materi.........cocoevuerierieiienieneeieeieieee e 31
3.5. Kisi-kisi Angket Respon GUIU .......ccceevuiriiniiiieniinieeieeceecseeeeeeeee 32
3.6. Kisi-kisi Angket Respon SiSWa.........ccceeiiiiiiiiniininiiinieeecneeeeeeeeee 33
3.7. Interpretasi Validitas........c.cccvueeevierieeiiienieeieesie et 34
3. 8. Hasil Validitas Butir Soal..........ccccoeiiniiiiiiiicceceee 34
3.9. Interpretasi Indeks Reliabilitas..........cccceeeeririiniininiiniiiiicccecee, 35
3.10. Interpretasi Indeks Daya Pembeda..........ccccoceviininiiniininicniiiiceene, 36
3. 11. Hasil Daya Pembeda .........cccooeriiniiiiniiiiiicceeccecceeeeee 36
3.12. Interpretasi Indeks Tingkat Kesukaran...........ccccccveveviiiniiiiniieiniieciene 37
3. 13. Rekapitulasi Uji Kelayakan Instrumen Tes.........cccceeveeeciieeniiieinieeeiienne 37
3.14. Interpretasi Validitas..........ooeevueriiniiiieniinieicneceeceeee e 38
3.15. Interpretasi KepraktiSan ...........ccccueevuieiieiiiieniieieerie e 39
3.16. Hasil Uji Normalitas Data SKor Gain..........ccceeevveenciieenciieeeiie e 40
3.17. Hasil Uji Homogenitas Data ............cccceeeviiieiiieiieeeiieccee e 41
4.1. Penilaian Validasi Ahli Materi E-LKPD ........ccccoooiiiiiiiiiieieeeeeeee 46
4.2. Hasil Uji Kendall's W Validasi Materi E-LKPD........c..cccccoiniiiiniincnnn. 46
4.3. Penilaian Validasi Ahli Media..........coooiiiiiiiiiiiiiiiieeceeeeee 47
4.4, Hasil Uji Kendall's W Kepraktisan Media E-LKPD.............ccccccvveennnnnee. 47
4.5. Rekapitulasi Angket Tanggapan Guru terhadap E-LKPD......................... 50
4.6. Rekapitulasi Angket Siswa terhadap E-LKPD..........cccocviviiiiiiiiiiniiee. 51
4.7. Indeks Gain Pretest dan POSttest ...........ooviiiiiiiiiiiiiiiiiiceeeceeeee 52
4.8. Hasil Uji-t Skor Gain Kemampuan Representasi Matematis..................... 52



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
1.1. Jawaban benar SISWa A ......ccceeiiriiieiieeiieiie ettt 4
1.2. Jawaban salah siswa B .......cccooiiiiiiiii e 4
1.3. Jawaban salah SISWa C .....cc.ceouiriiriiiiiinierieeieceee e 4
1.4. Jawaban salah SiSWa D .....cc.cooiiiiiiiiiiiieiee e 4
2.4. Diagram Kerangka BerpiKir...........ccoooiiiiiiiiniiiiieiieceeeeee e 23
3.1. Tahap Pelaksanaan Pengembangan ADDIE...............cccoviiiiiiniiiiiennne 24
4.1. Tampilan E-LKPD Sebelum ReVisi ........ccceeviieeriiiiniieiiieeee e 48
4.2. Tampilan E-LKPD Sesudah ReVisi.......c.ccceeviiieriiiiniieiiieeee e 49

vi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
Lampiran A ..ooueiiiiiniiiiiiniiiiiiiiiiieiiciinsiosssstscsesstcssssscsssnsssssssssses 66
A.1. Modul Ajar EKSPErimen .........ccccueeiuieriieiieiiieiiie ettt 67
A.2. ATP Pertemuan 1 EKSPErimen ..........cccceevuveviieiiienieeieenieeieeeieeveeseee e 68
A.3. ATP Pertemuan 2 EKSPErimen ..........ccceevveeriieiiieniieeiienieeieeeieeveeseve v 70
A.4. ATP Pertemuan 3 EKSPEIrimMen ........ccccueevvuieeiiieeciieeeiee e 72
A.5. ATP Pertemuan 4 EKSPErimen .........ccceeeevviieeiieeeiieeeiee e e 74
A.6. E-LKPD Pertemuan 1.........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiicceeeceeeseeeee e 76
A.7. E-LKPD Pertemuan 2.........cccccooiiiiiiiiiiiiiniceieeieeeeseeeieesee e 83
A.8. E-LKPD Pertemuan 3........ccocueiiiiiiiiiiiieeiieeeeete e 88
A.9. E-LKPD Pertemuan 4.........ccccoeoiiiiiniiiiieeniieeieeerte et 93
A.10. Modul Ajar Kontrol........c..ccoeeiiriiniiniiiiinieenictceeeseee e 99
A.11. ATP Pertemuan 1 Kontrol..........ccccceeviiniiiiiiniiiiiiieicceeceeee 100
A.12. ATP Pertemuan 2 Kontrol..........ccccceeiiiiiiiiiiiiiiiiiicceeeceeee 102
A.13. ATP Pertemuan 3 Kontrol..........cccccoeiiiriiiiiiiiiiieeeceee e 104
A.14. ATP Pertemuan 4 Kontrol..........cccceceriiniiiiiniiniiiinieneeeneceeeeeeee 106
A.15. Kisi-kisi Instrumen Sumatif...........coooooiiiiiiiiiiiicee 108
A.16. Pedoman Penskoran ............ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiicecceeee e 111
A.17. Kunci Jawaban Instrumen Sumatif ...........cccoceeviiiiniininniniineneneee, 112
AL T8, INStrUMEN TES ...eveiiiiiiiiiieiiceeeeeee e 117
Lampiran B...oooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiicitcinstcnascnes 119
B.1. Lembar Observasi Penelitian..........cccccoceeveiiieniineniieniiniienecseeeeeeee, 120
B.2. Form Validitas Intrumen Tes ..........ccoceeiiiiiiiiiiiiiiieeeceeeeeeee, 122
B.3. Pedoman Wawancara.............ccecueeiiiiiiinieiiieie et 124
B.4. Instrumen Validasi Ahli Desain dan Media..........ccccooovevinnenienenieneenne. 126

vii



B.5 Instrumen Validasi Ahll MaAterl ......oooveviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee, 132

B.6. Angket Respon GUIU ......cceeviiiiiiiiieiiecieeeeee e e 138
B.7. Angket Respon Peserta DidikK.........cccoeeciieeiiiiieiiiieiecce e 140
B.8. Hasil Uji Keseragaman Penilaian Ahli...........cccccooeoiiiiiiiiniiiiiee e 146
B. 9 Hasil Rekapitulasi Penilaian Kepraktisan oleh Siswa.........ccccoceevienneenee. 149
B.10. Analisis InStrumen Tes.........cccocveruiriiirieniiiienieeeeeeeee e 150
Lampiran C...ovviiniiiiiiiiiiiiiiiieiiiniiiieiitetessscssssssssssnsssssssossssssses 153
C.1. Hasil Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen...........cccccceeeveeeveeneeeneenen. 154
C.2. Hasil Pretest dan Posttest Kelas Kontrol ............ccccoeeeiiiiiiiiiiiciiecieeee, 155
C.3. ANALISIS N-GAIN .ot 156
C.4. Uji Normalitas dan Uji HOmOZeNitas.........c.ccccveeevverieeviienieeieeeie e 158
C.5. UjJi HIPOLESIS...vreueieeeiieiieiiieriie et esiie et esiteereesteesnteeaeeeseessaesnseeseneesseesnas 159
Lampiran D...ooiiieriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiensicsissrccsssstossssscsssnsscsnns 160
D.1. Surat Izin Penelitian Fakultas...........cccccooiiiiniiiiiiiccee 161
D.2. Surat Pelaksanaan Penelitian...........ccocceviriiiniiiniiiiiiniceeiccee 162
D.3. Dokumentasi Pelaksanaan.............ccoeceeviiiiiieniiiiienieeceee e 163

viii



I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Matematika sebagai dasar ilmu pengetahuan memiliki andil dalam membentuk
keterampilan SDM masa depan. Thanheiser (2023) mengemukakan siapa pun yang
ingin menjadi anggota masyarakat modern sepenuhnya, sekurang-kurangnya harus
mengetahui matematika dasar. Sejalan dengan pernyataan Runisah (2021) dengan
mempelajari matematika mampu meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis,
kreativitas, serta adaptasi terhadap perkembangan teknologi. Hal ini membantu
individu untuk menghadapi tantangan kompleks di dunia yang semakin digital dan
berbasis data, di mana pemahaman yang baik tentang matematika sangat

dibutuhkan.

Mempelajari matematika menurut NCTM (2000) bertujuan untuk dapat
mengembangkan kemampuan memecahkan masalah, kemampuan penalaran
matematis, kemampuan komunikasi matematis, mengaitkan ide, dan kemampuan
representasi matematis. Mainali (2021) mengungkapkan, bahwa kemampuan
representasi matematis merupakan elemen penting untuk teori pengajaran dan
pembelajaran matematika karena dua alasan kuat: (a) matematika membantu
memahami dunia nyata, dan (2) matematika menggunakan homomorfisme untuk
menyederhanakan struktur. Lebih lanjut, NCTM (2020) menegaskan bahwa
kemampuan representasi membentuk fondasi yang kuat dalam pembelajaran
matematika, yang mendukung pemahaman konsep matematis, hubungan antar

konsep, serta komunikasi ide matematis.

Menurut Murtafi’ah dkk (2022) kemampuan representasi matematika sangat

diperlukan untuk dapat membantu siswa dalam mengemukakan ide abstrak menjadi



konkret. Sedangkan Hardianti & Effendi (2021); D. A. Sari & Tauran (2023)
menyatakan kemampuan representasi matematis membantu siswa dalam
mengembangkan pola pikir dengan lebih baik. Berdasarkan uraian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa kemampuan representasi matematis berfungsi sebagai
“jembatan” yang dapat menghubungkan siswa untuk memahami kemampuan
matematika lainnya. Lebih lanjut Hariyani dkk. (2023) mengungkapkan bahwa
siswa yang dapat mengembangkan kemampuan representasi matematis, maka siswa

tersebut akan dengan mudah menguasai kemampuan matematis lainnya.

Kemampuan representasi matematis siswa dapat diartikan sebagai upaya siswa
dalam menuangkan pikirannya dalam menjawab soal matematika dalam bentuk
visual, simbolik atau ekspresi matematika, dan verbal (Huda dkk., 2019a; Sugiarti
dkk., 2022; Umaroh & Pujiastuti, 2020). Lebih lanjut, menurut Huda dkk. (2019)
kemampuan representasi matematika merupakan kemampuan siswa untuk
menyampaikan gagasan-gagasan matematika, hal ini melibatkan penggunaan
strategi yang dikembangkan dari pemikiran mereka dalam upaya menemukan solusi
berdasarkan masalah yang dihadapi. Istiyani & Hidayat (2023) menyatakan bahwa
kemampuan representasi diperlukan untuk menemukan dan mengembangkan cara
berpikir dan memahami ide-ide matematika yang kemudian dapat dikomunikasikan
oleh siswa. Dengan demikian kemampuan representasi ini sangatlah melatar

belakangi kemampuan yang harus dimiliki sumber daya manusia pada masa kini.

Kemampuan representasi merupakan salah satu dari kemampuan matematika yang
digunakan dalam proses penilaian matematika untuk PISA (Program for
International Student Assessment) (Sugiarti dkk., 2022). PISA merupakan program
OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development) untuk
mengetahui kemampuan siswa SMP yang diperlukan di kehidupan nyata, seperti
kemampuan menalar, mengidentifikasi, dan memahami serta menggunakan dasar-
dasar matematika (Rizqullah dkk., 2023). Menurut studi terbaru yang dilakukan
PISA pada tahun 2022, siswa sekolah usia 15 tahun Indonesia menunjukkan prestasi
matematika yang masih tergolong rendah. Hanya sekitar 18% dari mereka yang

mampu mencapai setidaknya level 2, yaitu tingkat kemampuan yang menunjukkan



bahwa siswa dapat mengenali dan memahami situasi matematika dasar meskipun
tanpa petunjuk langsung. Angka ini jauh lebih rendah dibandingkan rata-rata OECD
yang mencapai 69%. Hampir tidak ada siswa Indonesia yang mencapai level
tertinggi (level 5 atau 6), sedangkan rata-rata di negara-negara OECD sekitar 9%
siswa mampu mencapai level tersebut (OECD, 2023). Rendahnya kemampuan
siswa Indonesia dalam menyelesaikan permasalahan matematika melalui survei
yang dilakukan PISA, mengindikasikan bahwa kemampuan representasi yang

dimiliki siswa pun rendah.

Menurut Kemendikbudristek (2024), rapor pendidikan siswa SMP Indonesia secara
umum pada kemampuan literasi dan kemampuan numerasi berada pada kategori
sedang dengan persentase 68% dan 65%. Kedua kemampuan yang diukur sangat
berkaitan dengan kemampuan representasi matematis siswa di mana, peningkatan
kemampuan representasi matematis dapat berkontribusi pada peningkatan literasi
dan numerasi siswa (Nangim & Hidayati, 2021). Sejalan dengan hasil PISA dan
rapor pendidikan, kemampuan siswa untuk menyelesaikan persoalan matematika
tergolong rendah ditemukan di beberapa sekolah menengah pertama yang tersebar
di beberapa provinsi di Indonesia. Pada penelitian yang dilakukan D. A. Sari &
Tauran (2023) ditemukan bahwa kemampuan representasi siswa di salah satu SMP
di Kota Bandung masih termasuk ke dalam kategori rendah secara keseluruhan.
Selain itu, penelitian yang dilakukan Mulyani dkk. (2024) pada salah satu MTs di
Kota Banda Aceh siswa masih tidak dapat dengan mudah menerjemahkan soal-soal

yang berarah kepada kemampuan representasi matematis.

Hal yang sama terjadi di SMP Negeri 4 Bandar Lampung, ditemukan pada saat
observasi dan wawancara bahwa kemampuan representasi matematis siswa masih
tergolong rendah. Hal ini dapat terlihat dari hasil ulangan harian atau tes sumatif
pada materi bilangan bulat. Rata-rata nilai siswa yang diperoleh dalam ulangan
harian ini hanya 39,76 di salah satu kelas 7. Berikut merupakan salah satu soal yang

dikerjakan siswa:



Suhu di Kota Moskow -15°C sedangkan suhu Kota London 10°C lebih tinggi dari
pada suhu Kota Moskow. Berapakah suhu Kota Bandung jika lebih tinggi 30°C dari
Kota London.

Berikut merupakan hasil jawaban siswa:
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Gambar 1.1. Jawaban benar siswa A Gambar 1.2. Jawaban salah siswa B

Pada Gambar 1.1., siswa A sangat baik dalam merepresentasikan maksud soal,
sehingga tidak ada hambatan untuk menyelesaikan soal dengan benar. Pada Gambar
1.2. siswa B belum mampu merepresentasikan maksud soal dengan baik, siswa
tidak mengerti jika suhu lebih tinggi maka tanda yang digunakan sebagai operasi
hitung adalah operasi tambah (+) atau penjumlahan. Siswa B juga langsung mencari
suhu kota Bandung dengan menggunakan 30°C dikurangi dengan suhu kota London

10°C.
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Gambar 1.3. Jawaban salah siswa C Gambar 1.4. Jawaban salah siswa D

Gambar 1.3. terlihat bahwa siswa masih belum mampu merepresentasikan soal
kedalam penyelesaian matematika dengan baik siswa langsung berasumsi jika suhu
kota Bandung didapatkan dari penjumlahan antara suhu yang tertera pada soal,

yaitu 30°C dan dijumlahkan dengan suhu kota London yang 10°C lebih tinggi dari



pada suhu kota Moskow, siswa C juga tidak merepresentasikan bentuk penjumlahan
yang seharusnya. Pada Gambar 1.4. siswa juga memiliki asumsi yang sama dengan
siswa pada Gambar 1.3. namun siswa D sudah merepresentasikan bentuk operasi

hitung yang digunakannya walaupun masih keliru.

Menurut Nabillah & Abadi (2019) salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya
representasi matematis peserta didik terhadap konsep matematika adalah model
pembelajaran yang diterapkan oleh pengajar. Selain itu, untuk meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa, perlu adanya model pembelajaran yang
efektif (Mulyani dkk., 2024). Salah satu model yang dapat diterapkan dalam
meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa, yaitu model
pembelajaran discovery-inquiry. Model discovery-inquiry merupakan gabungan
dari model discovery learning dan inquiry learning (Lase & Ndruru, 2022), dan
sebuah model yang memungkinkan siswa untuk menemukan dan menyelidiki
konsep-konsep secara mandiri (Indriyati, 2019; Urfayani dkk., 2021). Menurut
Tompo dkk. (2016) penggunaan model pembelajaran discovery-inquiry tidak hanya
sesuai dengan tahapan metode ilmiah, tetapi juga sejalan dengan berbagai teori
pembelajaran, seperti teori kognitif Piaget, teori kondisioning, dan teori

konstruktivisme.

Pendidikan diharapkan dapat menghadirkan inovasi dan pembaharuan yang
bermakna untuk menciptakan pembelajaran yang menarik bagi peserta didik
(Pramesti dkk., 2022). Model pembelajaran yang efektif tidak akan optimal tanpa
dukungan media atau bahan ajar yang menarik. Media yang menarik tidak hanya
memfasilitasi pemahaman siswa, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar siswa.
Pada penelitian yang dilakukan Yuliyanti & Muzaki (2022), diketahui LKPD
dengan model discovery-inquiry dapat meningkatkan hasil belajar siswa, di mana
persentase keefektifan mencapai 82,86%. Selain itu, Indriyati (2019) menemukan,
penerapan model discovery-inquiry learning dengan LKPD bergambar pada siswa,
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. LKPD merupakan bahan ajar cetak yang
berfungsi sebagai panduan belajar peserta didik dan juga memudahkan peserta

didik maupun guru melakukan kegiatan belajar mengajar (Rosari, 2022; Suwastini



dkk., 2022). Namun seiring berkembang pesatnya teknologi, penggunaan LKPD
menjadi kurang relevan dengan pembelajaran modern yang semakin membutuhkan
interaktivitas, aksesibilitas dan fleksibilitas (Lestari, 2022; Sugandi dkk., 2024).
Selain itu, penggunaan LKPD seringkali memakan waktu pembelajaran yang
banyak, sehingga siswa sering terlambat mengumpulkannya dan guru tidak dapat
memberikan umpan balik atau feedback dari hasil pekerjaan siswa (Rosari, 2022).
Menurut Hakim dkk. (2023) keberadaan E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik
Elektronik) mampu meningkatkan efisiensi waktu belajar siswa serta memberikan

umpan balik secara lebih interaktif dibandingkan LKPD konvensional.

Pada penelitian yang dilakukan Firtsanianta & Khofifah (2022) menunjukkan
bahwa penggunaan E-LKPD merupakan salah satu inovasi yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. E-LKPD merupakan LKPD yang dikemas secara
digital dan dapat diakses oleh siswa maupun guru di mana saja dan kapan saja.
Hidayah & Kuntjoro (2022) menyatakan, E-LKPD merupakan suatu bahan ajar
yang menyajikan simulasi-simulasi dengan menggabungkan teks, animasi, video,
gambar, serta didukung adanya panduan menjadikan pengguna lebih interaktif.
Wizer.me, merupakan salah satu website yang dapat memuat LKPD menjadi lebih
interaktif. Menurut Dewi dkk. (2023), Wizer.me merupakan salah satu website yang
menawarkan fitur lengkap untuk menyelesaikan tugas online. Selain itu, Wizer.me
dapat meningkatkan kemampuan guru dalam menciptakan pembelajaran kreatif dan
memberikan umpan balik yang bermanfaat kepada siswa, serta menyediakan akses
kemudahan melalui perangkat elektronik (Dewi dkk., 2023; Pertiwi & Nurhamidabh,
2024).

Begitu banyaknya kebermanfaatan E-LKPD dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Namun, belum ditemukan satupun kajian yang memanfaatkan E-LKPD
berbasis model discovery-inquiry learning untuk meningkatkan kemampuan
representasi matematika siswa. Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di
atas, penulis merasa perlu untuk mengembangkan E-LKPD dengan model
discovery-inquiry learning sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan

representasi siswa.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah pada
penelitian ini, yaitu:

1. Bagaimana proses dan hasil pengembangan E-LKPD dengan model discovery-
inquiry learning yang valid dan praktis dalam meningkatkan kemampuan
representasi matematis siswa?

2. Apakah hasil pengembangan E-LKPD efektif untuk meningkatkan

kemampuan representasi siswa?

1.3. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan penelitian ini
adalah:

1. Mendeskripsikan proses dan menghasilkan produk E-LKPD dengan model
discovery-inquiry learning yang valid dan praktis dalam meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa.

2. Menganalisis efektivitas E-LKPD hasil pengembangan dalam meningkatkan

kemampuan representasi matematis siswa.

1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini berdasarkan tujuan penelitian yang telah diuraikan, yaitu:

1. Manfaat teoritis dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
pada memperkaya kajian literatur dalam pengembangan perangkat
pembelajaran, seperti E-LKPD dan model pembelajaran, khususnya dalam
kaitannya dengan model discovery-inquiry learning dan peningkatan
kemampuan representasi matematis siswa.

2. Manfaat praktis dari penelitian ini bagi berbagai pihak yang terkait dalam dunia
pendidikan, yaitu:

a) Bagi Guru dan Praktisi Pendidikan: Penelitian ini menyediakan E-LKPD
yang telah terbukti valid, praktis, dan efektif, sehingga guru dapat



b)

langsung menggunakannya dalam pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa.

Bagi Siswa: Penggunaan E-LKPD dengan model discovery-inquiry
learning dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam merepresentasikan
konsep-konsep matematika, sehingga membantu siswa dalam memahami
materi dengan lebih baik dan menyelesaikan masalah matematis secara
lebih efektif.

Bagi Sekolah: Hasil pengembangan E-LKPD ini bisa menjadi model atau
bahan pembelajaran yang dapat diterapkan dalam skala lebih luas di
berbagai sekolah, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas

pendidikan terutama dalam pembelajaran matematika.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Kemampuan Representasi Matematis

Kemampuan representasi matematis merupakan salah satu kompetensi dasar yang
penting dalam pembelajaran matematika karena berkaitan langsung dengan proses
pengembangan pemahaman dan solusi terhadap masalah matematika (Sari dkk.,
2017). Hal ini dikarenakan representasi merupakan bagian dari standar proses
dalam pembelajaran matematika, di mana kemampuan representasi dapat
menunjukkan proses konstruksi pengetahuan yang terjadi pada siswa (Hardianti &

Effendi, 2021).

Selain itu, menurut Huda dkk. (2019) kemampuan representasi matematika
merupakan kemampuan siswa untuk menyampaikan gagasan-gagasan matematika,
hal ini melibatkan penggunaan strategi yang dikembangkan dari pemikiran siswa
dalam upaya menemukan solusi berdasarkan masalah yang dihadapi. Tidak hanya
itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan
efektivitas representasi ini dengan memberikan fleksibilitas dalam bentuk-bentuk
visualisasi, sehingga mendorong keterlibatan dan motivasi siswa (Azzahra &

Sopiany, 2023).

Berdasarkan panduan dari National Council of Teachers of Mathematics (NCTM,

2000), kemampuan representasi matematis mencakup beberapa aspek penting

diantaranya:

1. Siswa harus mampu menggunakan representasi seperti grafik, Tabel, diagram,
dan simbol matematika untuk mengorganisasi informasi secara sistematis,

sehingga memudahkan mereka dalam memahami data dan pola yang ada.
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Kemampuan untuk menerjemahkan informasi dari satu bentuk representasi ke
bentuk lain, misalnya mengonversi data Tabel ke grafik atau diagram, sangat
diperlukan dalam memahami konsep dengan lebih mendalam.

Siswa juga diharapkan dapat menggunakan berbagai jenis representasi untuk
menyusun strategi pemecahan masalah, yang penting dalam membantu mereka
mengatasi persoalan matematika yang kompleks.

Siswa memiliki kemampuan untuk memilih representasi yang tepat sesuai
dengan konteks atau jenis masalah yang dihadapi, seperti memilih antara
persamaan atau model fisik.

Pengembangan representasi baru yang didasarkan pada pengalaman belajar
atau konsep yang sudah dikuasai, sehingga siswa dapat menyesuaikan metode

penyelesaian yang paling efisien untuk mereka (NCTM, 2020).

Dalam konteks standar internasional, PISA mengidentifikasi indikator representasi

matematis yang sedikit berbeda namun saling melengkapi. Indikator kemampuan

representasi menurut PISA dalam Putri & Fakhriyana (2023) adalah:

1.

4,

melakukan interpretasi dan penerapan representasi dasar dengan berbagai
sumber informasi,

memilih dan menerapkan strategi pemecahan masalah,

melaksanakan langkah-langkah sesuai prosedur yang memerlukan keputusan
terstruktur, dan

mengomunikasikan hasil interpretasi dan memberikan alasan.

Indikator-indikator ini menunjukkan bahwa representasi tidak hanya berfungsi

sebagai alat visualisasi, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman

konsep serta berpikir kritis dalam konteks pemecahan masalah.

Dengan membandingkan indikator dari NCTM dan PISA, terlihat bahwa keduanya

menekankan pentingnya kemampuan representasi dalam mendukung pemahaman

konsep dan strategi pemecahan masalah. Keduanya menggaris bawahi bahwa

representasi matematis tidak hanya sekedar alat bantu visual, tetapi juga menjadi

komponen utama dalam proses berpikir matematis yang lebih tinggi. Indikator-

indikator ini membantu memastikan bahwa siswa tidak hanya mampu memahami
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dan  mendalami  konsep-konsep  matematika,  tetapi  juga  dapat
mengkomunikasikannya dalam bentuk representasi yang sesuai dengan berbagai

situasi dan tantangan yang mereka hadapi.

Kemampuan representasi matematis sangat mendukung keterampilan abad ke-21,
seperti pemikiran kritis dan komunikasi, dengan memungkinkan siswa untuk
mengartikulasikan pemahaman mereka melalui berbagai bentuk representasi
(Puteri dkk., 2023). Hal ini relevan dalam dunia modern yang membutuhkan
fleksibilitas dalam beradaptasi dengan konteks yang beragam. Dalam praktiknya,
pendidik dapat merancang kegiatan pembelajaran berbasis proyek atau studi kasus
yang memungkinkan siswa untuk menggunakan dan memodifikasi berbagai bentuk

representasi (Kusuma dkk., 2023).

Meskipun kemampuan representasi sangat penting, pengembangannya sering kali
dihadapkan pada beberapa tantangan. Siswa yang belum terbiasa dengan berbagai
bentuk representasi mungkin kesulitan mengubah informasi dari satu bentuk ke
bentuk lain, sementara pendidik perlu menyediakan dukungan dan alat yang sesuai
untuk memfasilitasi pemahaman ini (Popovi¢ dkk., 2022). Penggunaan teknologi
seperti perangkat lunak geometri dinamis atau aplikasi visualisasi data interaktif
dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep abstrak dan mengubah
representasi antar bentuk, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman

matematis mereka (Jonassen, 2021).

Indikator kemampuan representasi matematis siswa menurut Villegas dalam
(Abdurahman dkk., 2023; Sholehah dkk., 2023):
1) verbal representation, menjawab soal dengan suatu pernyataan yang dijelaskan
menggunakan tulisan atau kata-kata
2) pictorial representation, menyelesaikan soal yang dimunculkan dalam bentuk
gambar, tabel, grafik, dll atau sebaliknya;
3) symbolic representation, menyelesaikan permasalahan dengan bentuk angka,

operasi, dan tanda koneksi.



12

Siswa dengan kemampuan representasi yang baik adalah yang mampu memenuhi

ketiga indikator (Sabrina & Effendi, 2022).

2.2. Discovery-Inquiry Learning

Discovery learning merupakan model pembelajaran yang dipelopori oleh Jerome
Bruner.  Peserta didik didorong untuk menemukan konsep, prinsip, dan
pengetahuan baru melalui eksplorasi dan manipulasi objek, percobaan, atau
pemecahan masalah secara mandiri (Sihombing dkk., 2024). Menurut Bruner dalam
(Azizah & Mardiana, 2024), pengetahuan yang diperoleh melalui penemuan lebih
tahan lama karena melibatkan proses aktif dari peserta didik. Model discovery
learning ini merupakan salah satu cara mengajar yang melibatkan siswa dalam
proses aktivitas mental melalui tukar pendapat, dengan cara diskusi, seminar,
membaca sendiri dan menguji diri sendiri, sehingga siswa dapat belajar sendiri

(Kistian dkk., 2017).

Pembelajaran yang menerapkan model Discovery learning memiliki keuntungan,
di mana model ini mengacu pada keingintahuan dan memotivasi siswa untuk
melanjutkan pekerjaannya hinga menemukan jawaban. Siswa yang belajar dengan
cara ini dapat mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan berpikir kritis
karena proses pembelajaran melibatkan analisis dan pengelolaan informasi
(Hikmawati dkk., 2020). Model pembelajaran ini juga mendukung siswa dalam
menemukan pengetahuannya sendiri, sehingga mereka dapat lebih mendalami
konsep dari materi yang dipelajari (Herini dkk., 2023). Menurut Aulia & Sutiarso
(2025) banyak penelitian pada berbagai jenjang pendidikan secara konsisten
membuktikan bahwa penerapan discovery learning memberikan pengaruh positif
terhadap kemampuan siswa dalam merepresentasikan konsep matematika serta
menyelesaikan masalah. Tahap pembelajaran model discovery learning, yaitu
stimulation, problem statement, data collection, data processing, verification, dan

generalization.
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Inquiry learning berakar pada model konstruktivis yang dikemukakan oleh Jean
Piaget, yang menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif
antara individu dan lingkungan (Mulyadi, 2022). Inquiry learning merupakan
model pembelajaran yang memiliki karakteristik mirip dengan discovery learning.
Pembelajaran inkuiri merupakan model pembelajaran yang sangat menekankan
pengembangan kemampuan berpikir siswa. Siswa didorong untuk menganalisis dan
merumuskan masalah, serta diharapkan mampu menemukan solusi atas
permasalahan matematika yang dihadapi secara mandiri (Putra, 2022). Inquiry
learning relevan dalam konteks pembelajaran abad ke-21 karena dapat
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan masalah
(Joyce & Calhoun, 2024). Model ini didasarkan pada penemuan-penemuan baru
yang akan diperoleh oleh peserta didik (Safitri, 2020). Inquiry learning biasanya
melibatkan beberapa tahapan utama (Gunardi, 2020): (1) merumuskan pertanyaan
atau masalah, (2) menyusun hipotesis atau dugaan awal, (3) merencanakan dan
melakukan eksperimen untuk mengumpulkan data, (4) menganalisis informasi yang

diperoleh, dan (5) menarik kesimpulan berdasarkan data yang tersedia.

Discovery learning dan Inquiry learning adalah dua model pembelajaran yang
sering digabungkan dalam model discovery-inquiry learning untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih aktif dan mandiri. Kedua model ini mengutamakan
keterlibatan peserta didik dalam menemukan pengetahuan secara mandiri melalui
investigasi, eksplorasi, dan pemecahan masalah (Urfayani dkk., 2021). Sejalan
dengan Suryawan dkk. (2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran ini mengacu
pada model student centered, di mana siswa diberdayakan, termotivasi, dan dapat
mengembangkan potensi serta kreativitas mereka. Selanjutnya menurut Urfayani
dkk. (2021), model ini mencakup proses seperti mengajukan pertanyaan,
merumuskan hipotesis, merancang eksperimen, berdiskusi, menganalisis data, dan

menarik kesimpulan.

Dengan menggunakan model pembelajaran discovery-inquiry, pembelajaran akan
terus berlangsung hingga mencapai tujuan pembelajaran dan mengarahkan siswa

untuk secara aktif menemukan ide dan memperoleh makna dari suatu konsep,
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sehingga siswa menjadi pelaku (Rahmah dkk., 2023). Menurut Wartono dkk. (2018)
dalam penerapan model discovery-inquiry siswa diberikan informasi yang tidak
lengkap oleh guru dengan tujuan mendorong mereka untuk membuat deduksi dan
kesimpulan. Dalam pemecahan masalah, siswa terlibat langsung dalam kegiatan
serta diskusi individu dan kelompok. Dengan bimbingan guru, mereka
mengidentifikasi prakonsepsi, kemudian membangun pengetahuan baru
berdasarkan pemahaman awal. Proses ini berfokus pada siswa, mendorong mereka
untuk menggunakan keterampilan penalaran dalam memecahkan masalah yang
diajukan guru dan menarik kesimpulan. Model discovery-inquiry learning dapat
meningkatkan kemampuan representasi siswa. Menurut Putra (2022), melalui
model pembelajaran ini siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
terlibat aktif dalam proses penemuan melalui eksplorasi, eksperimen, dan

penyelidikan.

Pada penelitian pengembangan desain model pembelajaran Analia (2023) tahapan

pada pembelajaran discovery-inquiry learning antara lain:

1. Stimulasi
Pada tahap ini, pembelajaran dimulai dengan memberikan rangsangan atau
stimulus kepada siswa untuk menarik perhatian mereka terhadap topik atau
masalah yang akan dipelajari. Stimulasi bisa berupa pertanyaan, tantangan,
atau fenomena menarik yang relevan dengan topik pembelajaran. Tujuannya
adalah untuk membangkitkan rasa ingin tahu siswa dan memotivasi mereka
untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

2. Identifikasi masalah
Setelah stimulasi, siswa diarahkan untuk mengidentifikasi masalah yang perlu
diselesaikan. Pada tahap ini, siswa mulai menyadari adanya gap atau
kekurangan dalam pengetahuan mereka, yang mendorong mereka untuk
mencari solusi. Guru dapat membantu siswa untuk merumuskan masalah
secara jelas dan spesifik, yang kemudian menjadi fokus utama dari kegiatan

pembelajaran.
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Mengumpulkan informasi atau data

Di tahap ini, siswa mengumpulkan informasi atau data yang diperlukan untuk
menyelesaikan masalah yang telah diidentifikasi. Pengumpulan data ini bisa
dilakukan melalui berbagai cara, seperti eksperimen, observasi, wawancara,
atau studi literatur. Tujuan utamanya adalah untuk memperoleh bukti yang
dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan atau memecahkan masalah yang
ada.

Mengolah informasi

Setelah mengumpulkan data, siswa perlu mengolah informasi yang diperoleh
untuk menemukan pola atau kesimpulan yang relevan. Ini bisa melibatkan
analisis data, diskusi kelompok, atau penggunaan alat bantu seperti grafik,
Tabel, atau model untuk memvisualisasikan informasi. Tahap ini mendorong
siswa untuk berpikir kritis dan reflektif dalam mengevaluasi informasi yang
telah dikumpulkan.

Verifikasi hasil

Pada tahap verifikasi, siswa memeriksa hasil yang telah mereka olah untuk
memastikan kebenaran atau keabsahannya. Ini bisa melibatkan pengecekan
terhadap data yang diperoleh, dicocokkan dengan teori yang ada, atau uji coba
eksperimen tambahan. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa kesimpulan
yang diambil dapat dipertanggungjawabkan dan sesuai dengan bukti yang ada.
Generalisasi

Setelah hasil diverifikasi, siswa kemudian melakukan generalisasi, yaitu
menarik kesimpulan yang lebih umum dari temuan-temuan yang diperoleh. Di
sini, siswa belajar untuk mengaitkan pengetahuan yang telah dipelajari dengan
konsep atau situasi yang lebih luas. Generalisasi ini membantu siswa untuk
memahami prinsip atau hukum yang berlaku secara lebih umum dan aplikatif.
Review dan evaluasi pembelajaran

Pada tahap akhir ini, siswa dan guru melakukan review atau evaluasi terhadap
proses pembelajaran yang telah dilalui. Guru memberikan umpan balik
terhadap hasil kerja siswa, mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan, serta
memberikan arahan untuk perbaikan di masa mendatang. Selain itu, siswa juga

diberi kesempatan untuk merefleksikan pembelajaran yang telah dilakukan,
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untuk menilai sejauh mana pemahaman mereka telah berkembang dan apakah

tujuan pembelajaran telah tercapai.

2.3. E-LKPD

E-LKPD kependekan dari Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik, atau electronic
student s worksheet, merupakan alat bantu pembelajaran yang berbentuk digital dan
memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran. Tidak jauh
berbeda dengan LKPD konvensional, hanya saja E-LKPD dapat diakses melalui
perangkat elektronik seperti komputer, tablet, dan smarthphone yang terhubung

dengan koneksi internet.

Menurut Damayanti dkk. (2023) penggunaan LKPD dalam pembelajaran dapat
memberikan acuan kepada peserta didik untuk melakukan eksplorasi terhadap
kemampuannya dalam mengembangkan keterampilan berpikir. Sedangkan
Rahmawati & Wulandari (2020) berpendapat LKPD merupakan lembar panduan
yang berfungsi sebagai fasilitator untuk peserta didik. Di dalamnya terdapat
lembaran-lembaran yang berisi materi, petunjuk, dan ringkasan yang harus
dikerjakan oleh peserta didik. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
kognitif mereka melalui informasi yang telah disediakan. LKPD dapat
dikembangkan dengan berbagai pendekatan pembelajaran untuk meningkatkan

hasil belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Hakim dkk., 2023).

E-LKPD merupakan inovasi yang memadukan materi pembelajaran dengan fitur
interaktif seperti animasi, video, kuis, dan simulasi untuk meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar (Hidayah & Kuntjoro, 2022;
Supriyanto, 2019). Dalam era digital saat ini, E-LKPD diakui sebagai inovasi yang
dapat meningkatkan keterlibatan siswa, mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, serta memfasilitasi pembelajaran mandiri (Suwito, 2020). Suryaningsih &
Nurlita (2021) menyatakan bahwa inovasi E-LKPD sangat penting untuk kebutuhan
pembelajaran abad ke-21. E-LKPD yang inovatif juga membantu mengurangi

kejenuhan dalam pembelajaran, yang juga disesuaikan dengan kebutuhan serta
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tujuan pembelajaran. Menurut Hakim dkk. (2023) E-LKPD juga memungkinkan
guru untuk menambahkan referensi sumber belajar tambahan sebagai stimulus
siswa dalam mengerjakan soal-soal ulangan harian ataupun pekerjaan rumabh.
Penggunaan E-LKPD memungkinkan siswa mengakses materi pembelajaran kapan
saja dan di mana saja, serta dapat disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing
siswa (Wahyudi, 2021). Selain itu, E-LKPD juga memberikan kemudahan bagi
guru dalam mengevaluasi hasil pembelajaran secara langsung melalui fitur
penilaian otomatis (Kusumawati, 2019). Penggunaan E-LKPD memudahkan siswa
dalam mengembangkan kemampuan representasi melalui elemen-elemen interaktif
dan multimedia yang memungkinkan mereka untuk mengonversi informasi antar
representasi, memilih bentuk representasi yang sesuai, dan mengembangkan

representasi baru berdasarkan pengalaman belajar mereka (Indriani dkk., 2022).

Secara keseluruhan, E-LKPD menawarkan keunggulan dalam hal fleksibilitas,
interaktivitas, dan efisiensi biaya dibandingkan dengan LKPD konvensional
(Firtsanianta & Khofifah, 2022). Dengan memanfaatkan teknologi informasi, E-
LKPD dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa secara
signifikan. Hal ini dikarenakan interaktivitas E-LKPD dapat menarik perhatian
siswa dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Selain itu pemberian
umpan balik real time juga penting untuk memotivasi siswa untuk menyelesaikan
tugas dan memahami hasil pembelajaran mereka (Rosari, 2022). Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD dapat meningkatkan pemahaman
konsep dan kemampuan berpikir kritis siswa, karena E-LKPD dirancang untuk
mendorong eksplorasi materi secara mendalam dan penerapan konsep dalam

konteks praktis (Sari, 2021).

Ada pula kelemahan yang perlu dipertimbangkan dalam penggunaan E-LKPD
(Firtsanianta & Khofifah, 2022), diantaranya sangat bergantung pada teknologi
sehingga siswa tanpa akses internet dan perangkat yang memadai mungkin akan
kesulitan untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Selain itu dikarenakan
format digital E-LKPD, siswa mungkin akan kesulitan fokus pada pembelajaran

karena akses ke media sosial dan gim daring.
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Hal-hal yang diperlukan untuk merancang suatu LKPD menurut Rahmawati &

Waulandari (2020), yaitu:

1.

Menganalisis kurikulum, yaitu memahami tujuan pembelajaran dan indikator
pencapaian yang harus dicapai siswa.

Menyusun peta kebutuhan LKPD, yaitu menentukan atau menggambarkan
cakupan dan fokus materi yang harus ada dalam LKPD yang sesuai dengan
kompetensi dasar.

Menentukan judul LKPD yang sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD), yaitu
memilih judul LKPD yang menarik dan relevan KD yang akan di capai
Menentukan alat penilaian, yaitu memilih dan menetapkan instrument
penilaian yang digunakan untuk mengevaluasi siswa pada materi LKPD.
Menyusun materi, yaitu mengumpulkan dan menyusun materi yang relevan
sesuai dengan kompetensi dasar yang ditargetkan.

Menyusun struktur LKPD dan memastikan struktur LKPD menyertakan bagian
refleksi atau penilaian diri yang memungkinkan siswa meninjau pemahaman

mereka setelah menyelesaikan tugas.

Sedikit berbeda dari LKPD, untuk merancang sebuah E-LKPD mencakup beberapa

komponen sebagai berikut (Hakim dkk., 2023; Lestari, 2022; Rumasoreng dkk.,

2023):

1. Pengantar materi, menyediakan konteks dan tujuan pembelajaran yang jelas.

2. Aktivitas interaktif, termasuk soal-soal dan tugas-tugas yang mendorong siswa
untuk berpartisipasi aktif. Kegiatan ini dapat berupa pilihan ganda,
menjodohkan, atau drag-and-drop yang dirancang untuk meningkatkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS).

3. Multimedia, penggunaan elemen multimedia seperti video, gambar, dan audio
untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan membantu siswa memahami
konsep dengan lebih baik.

4. Refleksi dan penilaian diri: Menyediakan kesempatan bagi siswa untuk

merefleksikan pembelajaran mereka dan melakukan penilaian diri terhadap

pemahaman yang telah dicapai.
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Umpan balik, fitur yang memungkinkan guru memberikan umpan balik secara
langsung kepada siswa mengenai hasil kerja mereka, sehingga proses

pembelajaran menjadi lebih dinamis.

Berdasarkan uraian di atas, penggunaan E-LKPD sangat bermanfaat untuk

meningkatkan efisiensi belajar di kelas dan mampu memberikan pengalaman bagi

siswa untuk lebih bijak dalam penggunaan internet, selain itu akses tanpa batas juga

menjadi nilai tambah agar siswa tidak perlu khawatir kehilangan LKPD saat ingin

mempelajarinya kembali. Dengan demikian, E-LKPD tidak hanya berfungsi

sebagai alat bantu belajar, tetapi juga sebagai platform yang mendukung

pembelajaran aktif dan kolaboratif antar siswa.

2.4. Definisi Operasional

Definisi operasional pada penelitian ini, antara lain:

1.

Kemampuan Representasi Siswa merujuk pada keterampilan siswa dalam
menggunakan berbagai bentuk representasi, seperti grafik, tabel, diagram, dan
simbol matematika, untuk menyajikan dan mengomunikasikan konsep
matematika. Kemampuan ini mencakup penerjemahan informasi antar
representasi, memilih bentuk representasi yang sesuai, serta pengembangan
representasi baru berdasarkan pengalaman belajar. Pada penelitian ini
kemampuan representasi yang diukur, yaitu menurut Villegas: verbal
representation, pictorial representation, dan symbolic representation.

Model Discovery-Inquiry Learning adalah model pembelajaran gabungan yang
mengintegrasikan elemen-elemen Discovery Learning dan Inquiry Learning
untuk menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan mandiri. Model ini
memfokuskan pada eksplorasi siswa dalam menemukan pengetahuan melalui
investigasi dan pemecahan masalah secara mendalam, dengan tujuan
mengembangkan potensi kreatif dan kognitif. Tahapan pembelajaran dengan
model ini antaralain: pemberian stimulus, mengidentifikasi masalah,
mengumpulkan informasi atau data, mengolah informasi, verifikasi hasil,

generalisasi, review dan evaluasi pembelajaran.
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3. E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) adalah lembar kerja peserta
didik berbentuk digital yang dirancang untuk pembelajaran siswa, yang
memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran. E-LKPD
berfungsi sebagai panduan interaktif yang dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti komputer atau smartphone. E-LKPD mencakup elemen
multimedia, aktivitas interaktif, serta penilaian diri yang bertujuan
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa melalui fitur seperti animasi,

video, dan umpan balik langsung.

2.5. Kerangka Berpikir

Kemampuan representasi merupakan salah satu kemampuan yang sangat
diperlukan dalam pembelajaran matematika (Mainali, 2021). Kemampuan ini
melibatkan keterampilan siswa untuk menyajikan konsep-konsep matematika
dalam berbagai bentuk, seperti grafik, Tabel, diagram, atau simbol matematika
(Hardianti & Effendi, 2021). Menurut Murtafi’ah dkk. (2022), kemampuan
representasi matematika sangat diperlukan untuk dapat membantu siswa dalam

mengemukakan ide abstrak menjadi konkret.

Model pembelajaran berbasis discovery learning dan inquiry learning juga menjadi
model yang relevan dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21. Discovery
learning, yang dipelopori oleh Jerome Bruner, mendorong siswa untuk menemukan
konsep atau pengetahuan baru melalui eksplorasi dan pemecahan masalah. Model
ini memperkuat pemahaman siswa karena melibatkan keterlibatan aktif dalam
proses belajar, sehingga pengetahuan lebih bertahan lama dan meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah serta berpikir kritis (Kistian dkk., 2017). D1 sisi
lain, inquiry learning, yang berakar pada teori konstruktivis, memungkinkan siswa
untuk membangun pengetahuan melalui investigasi, analisis, dan penyusunan
hipotesis. Model ini tidak hanya mendukung penguasaan materi, tetapi juga relevan
dalam pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan
masalah yang esensial di era modern (Mulyadi, 2022; Joyce & Calhoun, 2024).

Penggabungan kedua model tersebut dalam bentuk discovery-inquiry learning.
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Dalam discovery-inquiry learning, siswa tidak hanya mengeksplorasi dan
menemukan pengetahuan, tetapi juga terlibat dalam proses investigasi yang

terstruktur.

Dalam pendidikan abad ke-21, siswa dituntut untuk tidak hanya menguasai
keterampilan kognitif tetapi juga keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
kolaborasi, dan literasi digital. Sebagai salah satu inovasi pembelajaran, E-LKPD
(Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) hadir sebagai alat bantu berbasis teknologi
untuk mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan mandiri. E-LKPD
menawarkan fleksibilitas dan interaktivitas melalui fitur multimedia seperti
animasi, video, dan simulasi yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja.
Dengan adanya E-LKPD, pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna
karena siswa dapat mengakses materi yang disajikan secara dinamis dan mandiri,
yang juga memotivasi mereka untuk terlibat aktif dalam proses belajar (Supriyanto,

2019; Wahyudi, 2021).

Model pembelajaran discovery-inquiry learning, ketika difasilitasi melalui E-
LKPD, memungkinkan siswa untuk mengikuti tahapan pembelajaran yang terdiri
dari stimulasi, perumusan masalah, pengumpulan data, analisis, verifikasi, dan
generalisasi. Selain itu, E-LKPD memberikan kesempatan bagi siswa untuk
berdiskusi, membuat hipotesis, melakukan eksperimen, dan mempresentasikan
hasil temuan mereka secara interaktif dan kolaboratif, sehingga tercipta suasana

belajar yang aktif dan bermakna (Rahmah dkk., 2023; Tompo dkk., 2016).

Penggunaan E-LKPD memudahkan siswa dalam mengembangkan kemampuan
representasi ini melalui elemen-elemen interaktif dan multimedia yang
memungkinkan mereka untuk mengonversi informasi antar representasi, memilih
bentuk representasi yang sesuai, dan mengembangkan representasi baru
berdasarkan pengalaman belajar mereka (Indriani dkk., 2022). Hal ini membantu
siswa memahami konsep matematika secara mendalam dan menerapkan

keterampilan tersebut dalam berbagai situasi praktis, sejalan dengan standar
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internasional seperti yang diusulkan oleh NCTM dan PISA (Putri & Fakhriyana,
2023).

Efektivitas pembelajaran melalui model discovery-inquiry berbasis E-LKPD juga
memiliki dampak positif yang signifikan. Efektivitas ini ditentukan oleh sejauh
mana pembelajaran mampu mencapai tujuan pendidikan, di mana siswa terlibat
secara aktif, termotivasi, dan memahami materi dengan baik (Fathurrahman dkk.,
2019). Teknologi dalam E-LKPD meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan
memberikan fleksibilitas dan kemampuan modifikasi pada metode pembelajaran,
memungkinkan guru untuk menyesuaikan model sesuai dengan kebutuhan siswa.
Model berbasis teknologi ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih interaktif
tetapi juga mendukung keterlibatan siswa secara menyeluruh, sehingga mereka
memiliki pengalaman belajar yang bermakna dan mendalam (Liu & Chen, 2023;

Schmidt & Brown, 2021).

Berdasarkan hubungan antar komponen ini, penggunaan E-LKPD dengan model
discovery-inquiry learning dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran,
mengembangkan kemampuan representasi matematis, dan menciptakan
pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan abad ke-21. Dengan E-LKPD, siswa
dapat mengakses materi secara fleksibel, belajar secara aktif, dan terlibat dalam
eksplorasi yang mendalam. Integrasi antara teknologi, model pembelajaran aktif,
dan kemampuan representasi ini memungkinkan siswa untuk memperoleh
pemahaman yang komprehensif dan meningkatkan motivasi belajar mereka secara

signifikan sehingga hasil belajar yang mereka dapatkan pun meningkat.
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Rendahnya Kemampuan Representaasi Matematis Siswa

PISA

!

Penelitian Terdahulu

\ 4

Model Pembelajaran Discovery-Inquiry Learning

l

LKPD

l

Pengembangan E-LKPD

Gambar 2.1. Diagram Kerangka Berpikir

2.6. Hipotesis Penelitian

Hipotesis pada penelitian ini, yaitu pengembangan E-LKPD dengan model

discovery-inquiry learning mampu meningkatkan kemampuan representasi siswa.



III. METODE PENELITIAN

3.1. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implement, and Evaluate). Penggunaan model pengembangan ADDIE dipilih
karena sangat sesuai untuk mengembangkan produk pendidikan dan berbagai
sumber belajar lainnya (Branch, 2010). Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran E-LKPD dengan model Discovery-Inquiry
Learning untuk meningkatkan kemampuan representasi siswa. Proses ini bertujuan
untuk menghasilkan produk pendidikan yang valid, praktis, dan efektif dalam

meningkatkan hasil pembelajaran.

3.2. Prosedur Penelitian

Pengembangan produk yang akan dilakukan, yaitu dengan model ADDIE (4nalyze,

Design, Develop, Implement, and Evaluate).

Gambar 3.1. Tahap Pelaksanaan Pengembangan ADDIE
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Pada model pengembangan ADDIE setiap tahapan dilengkapi dengan tahapan

evaluasi, sehingga pelaksaan pengembangan menjadi lebih praktis. Penjelasan

mengenai tahapan yang digunakan pada penelitian ini antara lain:

1.

Analyze - Evaluate
Tahap ini dilakukan selama dua hari yaitu pada tanggal 5-6 November 2025,

peneliti melakukan beberapa analisis antara lain:

. Analisis kebutuhan

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran yang
relevan bagi guru maupun siswa. Tahap ini dilakukan dengan melakukan
observasi ke lokasi penelitian dan melakukan wawancara kepada guru dan

siswa.

. Analisis kurikulum

Tahap ini dilakukan untuk mengkaji kurikulum yang digunakan sekolah lokasi
penelitian dilakukan, hal ini dilakukan untuk memahami CP (capaian
pembelajaran) atau KI-KD (Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar) yang
relevan. Selain itu, hal ini menjadi dasar dalam menentukan materi atau topik
utama dalam pengembangan E-LKPD sehingga sesuai dengan tujuan

pembelajaran yang ditetapkan.

. Analisis karakteristik peserta didik

Tahap ini dilakukan untuk memahami karakteristik siswa yang akan
menggunakan E-LKPD yang dikembangkan. Hal-hal yang diperhatikan pada
tahap ini seperti tingkat pemahaman konsep, gaya belajar, dan minat siswa
terhadap teknologi. Analisis ini penting agar E-LKPD yang dikembangkan

sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan kognitif siswa.

Design — Evaluate

Pada tahap ini peneliti mulai merancang produk yang telah ditetapkan sebagai
solusi dari permasalahan yang ditemukan. Tahap ini mencakup proses
perancangan (design) E-LKPD serta evaluasi formatif (evaluate) secara
internal sebelum produk diimplementasikan. Pada tahap ini, peneliti

merancang struktur dan isi E-LKPD yang sesuai dengan karakteristik peserta
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didik, tujuan pembelajaran, dan model pembelajaran discovery-inquiry

learning.

Develop — Evaluate

Di tahap ini peneliti mulai melakukan proses pengembangan E-LKPD dengan
model discovery-inquiry learning dengan desain awal menggunakan website
canva. Setelah desain awal ditetapkan, dilanjutkan ke website Wizer.me sebagai
aplikasi yang akan menjadi wadah pengerjaan siswa dalam pembelajaran.
Tujuan dari tahap ini adalah menghasilkan produk yang layak dan siap untuk

diimplementasikan pada uji lapangan terbatas.

Implementation — Evaluate

Pada tahap ini, dilakukan uji coba dari hasil pengembangan E-LKPD terhadap
responden. Uji coba terbagi menjadi dua tahap, tahap pertama adalah uji coba
kelompok kecil, di mana produk akan diberikan kepada 8 orang peserta didik
untuk memverifikasi kesesuaian E-LKPD yang telah dikembangkan.
Pengambilan subjek uji coba awal ini didasarkan pada jumlah subjek bisa 5-10
orang atau sekitar 20-30% dari total sampel. Hasil dari uji coba ini akan
menjadi acuan perbaikan produk. Selanjutnya uji coba lapangan, pada tahap ini
produk siap digunakan untuk menguji efektivitas pembelajaran yang

menggunakan E-LKPD dengan model discovery-inquiry learning.

Evaluate

Hal ini dilakukan pada setiap tahap pengembangan yang dilakukan, dimulai

dari analisis kebutuhan hingga implementasi produk.

a. Tahap analisis, evaluasi yang dilakukan bersama dosen pembimbing
mengenai analisis kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik peserta didik.

b. Tahap desain, evaluasi dilakukan bersama dosen pembimbing terkait
perangkat ajar yang akan digunakan dan desain awal E-LKPD yang akan
dikembangkan.
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c. Tahap pengembangan, evaluasi yang dilakukan dengan menganalisis hasil
dari validasi ahli media dan ahli materi dan melakukan perbaikan sesuai
saran yang diberikan validator.

d. Tahap implementasi, evaluasi yang dilakukan dengan menganalisis uji

efektivitas dan kepraktisan dari E-LKPD yang dikembangkan.

3.3. Lokasi dan Subjek Penelitian

Penelitian akan dilakukan di SMP Negeri 4 Bandar Lampung, pada semester genap

tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian akan terbagi menjadi dua tahap sesuai

dengan tahapan desain penelitian yang digunakan:

1.

Subjek Uji Coba Awal

Pengambilan subjek penelitian menggunakan purposive sampling. Hal ini
dilakukan karena memungkinkan peneliti untuk memilih partisipan yang
memiliki karakteristik atau pengalaman tertentu yang relevan dengan
penelitian. Karakteristik subjek siswa yang digunakan pada penelitian ini, yaitu
memiliki kemampuan matematika tinggi, sedang, dan rendah. Subjek uji coba
produk dalam penelitian ini, yaitu 1 orang guru dan 8 orang siswa. Pengambilan
subjek uji coba awal ini didasarkan pada jumlah subjek bisa 5-10 orang atau
sekitar 20-30% dari total sampel. Sampel yang digunakan pada penelitian ini
sebanyak 28 siswa di kelas eksperimen dan 28 siswa di kelas kontrol, sehingga
di dapatkan 28 X 30% = 8,4 dibulatkan kebawah sehingga subjek uji coba

awal ditetapkan 8 orang siswa.

Subjek Uji Coba Lapangan

Subjek uji coba pemakaian, terdiri dari kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Pengambilan subjek penelitian akan dilakukan dengan metode cluster random
sampling, dengan pertimbangan subjek penelitian lebih representatif terhadap
populasi. Pembelajaran dilakukan di dua kelas yaitu kelas VII H sebagai kelas

kontrol dan kelas VII I sebagai kelas eksperimen.
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3.4. Teknik Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan adalah untuk mengukur kevalidan, kepraktisan dan

keefektivitasan produk yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data yang akan

diperlukan pada penelitian ini antara lain:

1.

Observasi

Observasi dilakukan sebagai langkah awal untuk mengetahui bagaimana
kegiatan pembelajaran yang biasa dilakukan di kelas. Hal ini dapat menjadi
dasar untuk mengetahui kelebihan, kekurangan dan kebutuhan dalam
pembelajaran di kelas. Observasi dilakukan sebanyak 2 pertemuan di dua kelas
berbeda dengan satu guru yang sama. Dalam pelaksanaannya lembar observasi
dibutuhkan untuk mencatat poin-poin penting yang mungkin terjadi selama
pembelajaran berlangsung.

Wawancara

Wawancara yang digunakan adalah wawancara semi terstruktur. Kegiatan ini
diperlukan untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif dan mendalam
tentang faktor-faktor yang dapat memengaruhi keberhasilan pengembangan E-
LKPD berbasis discovery-inquiry, sehingga produk akhir dapat efektif dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Wawancara dilakukan setelah
pelaksanaan observasi, kegiatan ini melibatkan guru dan beberapa siswa yang
ada di kelas.

Angket

Angket, atau kuesioner, adalah instrumen pengumpulan data berupa daftar
pertanyaan atau pernyataan yang disusun untuk memperoleh informasi dari
responden. Dalam penelitian, angket sering digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, atau pengalaman individu mengenai topik tertentu. Angket yang
digunakan dalam penelitian ini diberikan kepada tiga orang validator ahli
sebagai penilai kevalidan dari produk yang dikembangkan, satu orang guru dan
delapan orang siswa dalam uji coba awal untuk mengetahui kepraktisan dari

produk yang dikembangkan.
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4. Tes
Tahap akhir dari sebuah proses belajar mengajar adalah proses penilaian dan
evaluasi (Rosidin dkk., 2020). Tes adalah alat pengumpul data yang dirancang
untuk mengukur kemampuan atau pengetahuan seseorang dalam bidang
tertentu. Tes yang digunakan pada penelitian ini adalah prefest dan posttest
dengan bentuk soal uraian. Dengan tujuan untuk melihat adakah peningkatan
yang terjadi terhadap hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan E-
LKPD dengan model discovery-inquiry learning. Jika terdapat peningkatan,
maka dapat dikatakan bahwa E-LKPD yang dikembangkan efektif untuk
meningkatkan kemampuan yang diukur. Tes yang diberikan merupakan tes
formatif terkait materi rasio dan proporsi sebanyak 5 butir soal uraian yang

memenuhi indikator kemampuan representasi matematis siswa.

3.5. Instrumen Penelitian

Penelitian ini akan menggunakan dua jenis instrumen, yaitu tes dan nontes.
1. Instrumen nontes
Pada penelitian ini, instrumen nontes yang dipilih:
a. Lembar observasi

Lembar observasi ini bersifat deskriptif dan disusun dalam bentuk daftar

pernyataan atau indikator yang diamati, mencakup aspek-aspek berikut:

1) Aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran, seperti strategi mengajar,
penggunaan media pembelajaran, serta keterlibatan siswa dalam proses
belajar.

2) Kondisi sarana dan prasarana, seperti ketersediaan perangkat teknologi,
akses internet, dan kesiapan kelas dalam penggunaan E-LKPD.

3) Respons siswa terhadap pembelajaran, seperti tingkat partisipasi,
antusiasme, dan kesulitan yang dihadapi siswa saat pembelajaran
berlangsung.

Untuk lebih lengkap, lembar observasi dapat dilihat pada Lampiran B.1.
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b. Lembar wawancara
Pada penelitian ini, pedoman wawancara yang digunakan merupakan
wawancara semi terstruktur. Wawancara semi terstruktur digunakan saat
peneliti mengetahui topik yang akan dibahas, namun tidak dapat
mengantisipasi kemungkinan jawaban narasumber, sehingga wawancara ini
memberikan keleluasaan bagi peneliti untuk menggali topik secara mendalam
sambil memungkinkan responden berbagi pandangan dan pengalaman secara
bebas. Kisi-kisi pedoman wawancara yang digunakan seperti pada Tabel 3.1

dan Tabel 3.2.

Tabel 3.1. Kisi-kisi Pedoman Wawancara Guru

No. Kisi-kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan
1 Model pembelajaran yang biasa digunakan guru di 12
) kelas i
Penggunaan teknologi dan bahan ajar yang
2. . 3,4,5
digunakan
3. Hasil belajar siswa 6
4. Respon guru terhadap siswa 7,8
Tanggapan siswa terhadap pembelajaran yang
. didapat dari sudut pandang guru 9
Tabel 3.2. Kisi-kisi Pedoman Wawancara Siswa
No. Kisi-kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan
1 Tanggapan siswa terhadap pembelajaran di kelas 1,2,3
2. Motivasi siswa terhadap pembelajaran matematika 4,5
3 Media pembelajaran yang diharapkan siswa 6

Lembar pedoman wawancara yang lebih lengkap bagi guru maupun siswa

dapat dilihat pada Lampiran B.3.

c. Lembar validasi media
Lembar validasi ini berupa angket yang diberikan kepada validator ahli media.
Validator menilai produk berdasarkan skala tertentu dan memberikan kritik
serta saran untuk menyempurnakan kualitas produk yang dikembangkan. Kisi-
kisi lembar validasi media yang digunakan pada penelitian ini dapat dilihat

pada Tabel 3.3.
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Tabel 3.3. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media

No. Aspek Penilaian Indikator No. Butir

a. Compatible (multimedia pembelajaran dapat
diakses atau dijalankan diberbagai hardware 1
atau software yang ada)
1. Perangkat lunak a. Usable (mudah digunakan dan sederhana dalam

pengoperasiannya) 2,3

b. Reusable (dapat digunakan kembali) 4

d. Operasional multimedia pembelajaran 5

a. Penggunaan huruf 6,7

) Komunikasi b. Penggunaan warna 8,9

© visual c. Tata letak unsur 10, 11

d. Ilustrasi isi 12,13, 14

3. Ranakteristik ) o akteristik E-LKPD 15

media

Lembar angket validasi ahli media yang digunakan pada penelitian ini ada pada

Lampiran B.5.

. Lembar validasi materi

Lembar validasi materi adalah instrumen yang digunakan untuk menilai
kelayakan dan kualitas media pembelajaran, seperti media, audio visual,
interaktif, atau berbasis teknologi lainnya. Validasi ini bertujuan untuk
memastikan bahwa setiap elemen dalam media pembelajaran tidak hanya
menarik tetapi juga efektif dalam menyampaikan informasi kepada siswa. Kisi-

kisi lembar validasi materi yang digunakan pada penelitian ini pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4. Kisi-kisi Validasi Ahli Materi

No. Aspek Penilaian Indikator No. Butir
a. Kesesuaian materi dengan IKTP 1
1 Kelayakan Isi b. Kualitas materi 2,3.4,5
c. Mendorong keingintahuan 6,7
a. Teknik penyajian 8
2 Kelaye.l.k an b. Koherensi & keruntunan alur pikir 9
Penyajian o ]
c. Penyajaian pembelajaran 10
a. Lugas 11,12
3 Kelayakan b. Dialogis dan interaktif 13
Bahasa c. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 14

d. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 15
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Lembar angket validasi materi yang digunakan pada penelitian ini ada pada

Lampiran B.4.

. Angket respon guru dan siswa

Angket digunakan pada tahap validasi model dan uji coba lapangan baik uji
coba terbatas maupun uji coba secara luas. Angket ini digunakan untuk
mengukur respon guru dan siswa terhadap E-LKPD yang dikembangkan
sebagai pengguna produk dengan menggunakan skala Likert. Kisi-kisi lembar
respon guru dan siswa yang digunakan pada penelitian ini dapat dilihat pada

Tabel 3.5 dan Tabel 3.6.

Tabel 3.5. Kisi-kisi Angket Respon Guru

; Nomor
No. Aspek Indikator Butir
a. Ketepatan judul E-LKPD dengan materi 1
b. Kesesuaian materi yang disajikan dalam E- )
LKPD dengan alur tujuan pembelajaran
c. Cakupan materi yang terdapat dalam E- 34
LKPD ’
Desai d. Kesesuaian latihan soal dalam E-LKPD
1 esain dengan materi yang disajikan >
pembelajaran g yang cisaj
e. Motivasi belajar peserta didik selama
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan 6
E-LKPD
f. Ketepatan pengembangan E-LKPD dengan 7
materi Rasio dan Proporsi
a. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk 3
2 Operasional penggunaan E-LKPD
b. Kemudahan dalam menggunakan E-LKPD 9
o a. Kesesuaian jenis huruf dalam E-LKPD 10
3 ﬁ(;rlr:lmlkam b. Bahasa yang digunakan dalam E-LKPD 11,12

¢. Tampilan gambar dalam E-LKPD 13,14,15
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Tabel 3.6. Kisi-kisi Angket Respon Siswa

. Nomor
No. Aspek Indikator Butir
a. Pemahaman isi E-LKPD 1,2,3
1 Kognitif b, Kejelasan petunjuk belajar dan informasi 4,5
c. Kesesuaian tampilan E-LKPD 6,7,8
a. Motivasi 9,10
) Afektif b. Keme.narilkan 11,12
c. Rasa ingin tahu 13
. a. Bertanya 14
3 Konatif .
onatl b. Menanggapi pertanyaan 15

Lembar angket respon guru dan siswa yang digunakan pada penelitian ini ada

pada Lampiran B.6 dan Lampiran B.7.

Instrumen tes

Soal yang digunakan berbentuk soal uraian dengan indikator yang sesuai
dengan kemampuan representasi matematis sebanyak 5 butir soal. Materi yang
digunakan pada penelitian ini adalah materi Rasio dan Proporsi yang dipelajari
pada Fase D kelas 7 semester genap. Instrumen tes dilakukan uji coba terlebih
dahulu untuk mengetahui kualitas instrumen, setelah itu dilakukan perhitungan
dengan menggunakan software anates uraian. Barulah kemudian digunakan di
kelas eksperimen dan kelas kontrol saat instrumen tes sudah memenuhi semua
uji instrumen. Kisi-kisi dan instrumen tes yang digunakan pada penelitian ini

dapat dilihat pada Lampiran A.15.

a) Uji validitas
Uji validitas merupakan langkah penting dalam penelitian untuk memastikan
bahwa instrumen pengumpulan data, seperti kuesioner atau tes, benar-benar
mengukur apa yang dimaksudkan untuk diukur. Menurut Arikunto (2021)
validitas suatu instrumen penelitian mengacu pada sejauh mana instrumen
tersebut mampu mengukur apa yang seharusnya diukur. Untuk menghitung
indeks validitas suatu butir dalam instrumen (7, ), mengacu pada koefisien

korelasi (Arikunto, 2021):
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o NYXY-ZX)XY)
Xy
J[NZXZ ~EX)?|INEYZ - (X Y)?]

Keterangan:

N = banyaknya peserta didik

X = skor peserta didik pada setiap butir soal

Y = total skor peserta didik

XY = hasil perkalian skor pada setiap butir soal dengan total skor peserta didik.

Tabel 3.7. Interpretasi Validitas

Indeks Validitas Kriteria
0,80 < 7y, < 1,00 Sangat Valid
0,60 <1, < 0,80 Valid

0,40 < 7y, < 0,60 Cukup

0,20 <1, < 0,40 Tidak valid
0,00 <7, 0,20 Sangat tidak valid

Dengan taraf signifikan 0,05 dan dk = n — 2 sehingga diperoleh kriteria: (a)
Jika Thityung = Traber, maka butir soal dikatakan Valid; dan (b) Jika 1509 <

Ttapel, Maka butir soal dikatakan Tidak Valid. Berikut merupakan hasil

perhitungan validitas butir soal disajikan pada Tabel 3.8.

Tabel 3. 8. Hasil Validitas Butir Soal

Butir Soal Validitas Kriteria
1. 0,725 Valid
2. 0,769 Valid
3. 0,822 Sangat valid
4. 0,706 Valid
5. 0,597 Valid

Selanjutnya validitas isi dilakukan oleh guru mitra untuk menilai kesesuaian
soal dengan kisi-kisi dan bahasa yang sesuai dengan usia siswa. Berdasarkan
penilaian guru, didapatkan bahwa soal yang dibuat memenuhi kriteria sesuai
dengan kisi-kisi dan menggunakan bahasa yang dapat dimengerti oleh siswa.

Untuk hasil penilaian lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran B.
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b) Reliabilitas
Reliabilitas adalah ukuran konsistensi dan kestabilan suatu instrumen
pengumpulan data dalam menghasilkan hasil yang serupa ketika digunakan
dalam kondisi yang sama (Rosidin, 2017). Untuk menentukan indeks

reliabilitas (r74) pada penelitian ini menggunakan rumus Alpha Cronbach’s

(Arikunto, 2021).

i = [n i 1] [1 — Zo_;iz

Keterangan:

n = Banyak butir tes

of = Jumlah varians skor tiap butir soal ke—i

of = varians total skor

Tabel 3.9. Interpretasi Indeks Reliabilitas

Indeks Reliabilitas Kriteria
0,81 <r;; <1,00 Sangat tinggi
0,61<r,<080 Tinggi
0,41 <7r; <060 Cukup
0,21 <74, <020 Rendah
0,00 <71 0,20 Sangat rendah

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas, didapatkan indeks reliabilitas r;; =
0,71 yang mana menunujukkan bahwa instrumen soal yang dibuat memiliki
kriteria reliabilitas tinggi sehingga instrumen dapat digunakan. Untuk hasil

perhitungan lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran B.

c) Daya pembeda
Daya pembeda merujuk pada kemampuan suatu instrumen pengukuran untuk
membedakan antara individu atau kelompok yang memiliki tingkat
kemampuan atau karakteristik yang berbeda. Untuk menentukan indeks daya

pembeda (DP), Ali & Khaerudin (2012) menguraikan:

Ja—Js
Iy

DP =
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Keterangan:

J4 = rata-rata nilai kelompok atas pada butir soal
Jp = rata-rata nilai kelompok bawah pada butir soal
I, = skor maksimal butir soal

Tabel 3.10. Interpretasi Indeks Daya Pembeda

Indeks Daya Pembeda Kriteria
—1,00 < DP < 0,00 Sangat Buruk
0,00 < DP <£0,20 Buruk
0,20 < DP <£0,30 Cukup
0,30 < DP <£0,70 Baik
0,70 < DP <1,00 Sangat baik

Berikut merupakan hasil perhitungan daya pembeda butir soal, pada Tabel

3.10. Untuk hasil perhitungan lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran B.

Tabel 3. 11. Hasil Daya Pembeda

Butir Soal Daya Pembeda Kriteria
1. 0,468 Baik
2. 0,453 Baik
3. 0,395 Baik
4. 0,531 Baik
5. 0,375 Baik

d) Tingkat kesukaran
Tingkat kesukaran soal, atau difficulty level, merupakan parameter penting
dalam desain tes dan kuis untuk menjamin bahwa materi yang diujikan sesuai
dengan kemampuan dan tujuan peserta tes. Tingkat kesukaran soal mengukur
proporsi peserta didik yang menjawab benar suatu butir soal, menunjukkan
seberapa mudah atau sulit soal tersebut bagi mereka (Rosidin, 2017). Indeks
tingkat kesukaran butir soal uraian dapat dihitung dengan rumus (Ali &

Khaerudin, 2012):

Skl

Keterangan:

TK = Indeks tingkat kesukaran
X = skor rata-rata butir soal
M = skor maksimum butir soal



Tabel 3.12. Interpretasi Indeks Tingkat Kesukaran

Indeks Tingkat Kesukaran

TK <0,30
0,31<TK <0,70
0,71 <TK

Sangat Mudah

Instrumen penilaian yang digunakan yaitu untuk menggukur peningkatan
kemampuan representasi matematis siswa pada awal pembelajaran (pretest) dan
setelah mendapatkan pembelajaran (posttest). Uji kelayakan instrumen tes
menggunakan aplikasi anates uraian, pada tahap ini soal yang telah di review dan

revisi dilakukan uji coba pada siswa kelas 8. Berikut hasil rekapitulasi dari uji

kelayakan instrumen pada Tabel 3.11.

Tabel 3. 13. Rekapitulasi Uji Kelayakan Instrumen Tes

1;‘(‘)2; Validitas Reliabilitas Daya Pembeda ngﬁl;‘;n

| 0,725 0,468 0,675

’ (Valid) (Baik) (Sedang)
5 0,769 0,453 0,617

’ (Valid) (Baik) (Sedang)
3 0,822 0,71 0,395 0,437

' (Sangat valid) (Tinggi) (Baik) (Sedang)
4 0,706 0,531 0,453

' (Valid) (Baik) (Sedang)
5 0,597 0,375 0,640

' (Valid) (Baik) (Sedang)

3.6. Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Kevalidan Media Pembelajaran

Data dikumpulkan melalui lembar instrumen validitas yang diberikan kepada

validator. Proses analisis kevalidan antara lain:

a.

Menghitung jumlah skor pada lembar penilaian oleh ahli media dan ahli

materi.

Menghitung indeks kevalidan skor penilaian yang telah dilakukan oleh
validator. Indeks kevalidan produk (P) yang diperoleh dihitung dengan

rumus (Arikunto, 2014):
_X—-m

P
M—-m

Keterangan:

X = Jumlah skor responden
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M = Jumlah skor maksimum
m = Jumlah skor minimum

Untuk mengintepretasikan persentase validitas, digunakan kriteria:

Tabel 3.14. Interpretasi Validitas

Rentang Indeks Kriteria
0,81 — 1,00 Sangat valid
0,61 — 0,80 Valid
0,41 — 0,60 Cukup valid
0,21 — 0,40 Tidak valid
0,01 — 0,20 Sangat tidak valid

Selanjutnya, jika hasil dari penilaian dari ketiga validator cenderung mendekati
kriteria valid, peneliti kemudian melakukan uji keseragaman penilaian untuk
memastikan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antar penilai
dengan menggunakan uji Kendall’s W. Rumus yang digunakan untuk menguji

hipotesis ini adalah rumus Chi-Kuadrat (x*) (Muhid, 2019), yaitu:
2 Z (fo — fu)?
X"=) ——F—
fr

Keterangan:

x? = nilai chi-kuadrat hitung

fo = nilai observasi
frn = nilai harapan

Hipotesis yang diuji adalah:

H, : Validator memberikan pertimbangan yang sama atau seragam
H, : Validator memberikan pertimbangan yang tidak sama atau berbeda

Dengan kriteria keputusan, jika y2hitung> y?tabel, maka H, ditolak dan jika
x’hitung< y?tabel, maka H, diterima. Kemudian membandingkan taraf

signifikansi (p-value) jika nilai asymp.sig > a (a = 0,05) maka H, diterima.

Analisis Data Kepraktisan

Pada tahap ini dilakukan perhitungan indeks kepraktisan:

a. Menghitung jumlah skor pada lembar angket guru dan siswa

b. Menghitung indeks skor kepraktisan produk (P) yang diperoleh dihitung

dengan rumus:
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Keterangan:

X = Jumlah skor responden
M = Jumlah skor maksimum
m = Jumlah skor minimum

Dengan interpretasi kriteria kepraktisan menurut Arikunto (2014):

Tabel 3.15. Interpretasi Kepraktisan

Rentang Indeks Kriteria
0,81 —-1,00 Sangat praktis
0,61 — 0,80 Praktis
0,41 — 0,60 Cukup praktis
0,21 — 0,40 Kurang praktis
0,01 — 0,20 Tidak praktis

Selanjutnya, jika hasil dari penilaian dari ketiga validator cenderung mendekati
kriteria praktis, peneliti kemudian melakukan uji keseragaman penilaian untuk
memastikan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antar penilai
dengan menggunakan uji Kendall’s W. Rumus yang digunakan untuk menguji

hipotesis ini adalah rumus Chi-Kuadrat (x*) (Muhid, 2019), yaitu:
2 Z (fo — fu)?
X = _—
fr

Keterangan:

x? = nilai chi-kuadrat hitung

fo = nilai observasi
frn = nilai harapan

Hipotesis yang diuji adalah:

H, : Validator memberikan pertimbangan yang sama atau seragam
H, : Validator memberikan pertimbangan yang tidak sama atau berbeda

Dengan kriteria keputusan, jika y2hitung> y?tabel, maka H, ditolak dan jika
x’hitung< y?tabel, maka H, diterima. Kemudian membandingkan taraf

signifikansi (p-value) jika nilai asymp.sig > a (e = 0,05) maka H, diterima.
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Analisis Data Kemampuan Representasi Matematis

Uji efektivitas menjadi dasar untuk menentukan apakah produk yang

dikembangkan layak disebarluaskan dan diimplementasikan secara lebih luas

(Waruwu, 2024). Uji Efektivitas ini akan menggunakan software SPSS 27.

a. N-Gain
Untuk mengetahui peningkatan efektivitas hasil belajar siswa, maka dari
hasi pretest-posttest yang didapatkan, akan dilakukan perhitungan N-Gain.
N-Gain dinyatakan dalam bentuk skor yang dikategorikan menjadi rendah,
sedang, atau tinggi untuk menunjukkan seberapa besar peningkatan yang

terjadi. Rumus N-Gain yang digunakan pada penelitian ini (Hake, 1998):

. Spr—S
N-Gain = 2E2FPR
M-Spr

Keterangan:

Spr = Skor Posttest
Spr = Skor Pretest

M = Skor Maksimum

b. Uji Normalitas
Uji normalitas data bertujuan untuk menentukan apakah data dalam sampel
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan adalah uji
Shapiro Wilk, karena uji ini cocok untuk mengukur sampel dalam jumlah
kecil. Hipotesis untuk uji normalitas ini adalah:
H,: sampel data berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H,: sampel data tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal

Jika nilai sig. lebih dari 0,05 maka H, diterima, sehingga populasi data
berdistribusi normal. Jika sig. kurang dari 0,05, maka H, ditolak dan
populasi data berdistribusi tidak normal. Berikut merupakan hasil uji
normalitas dari data yang diperoleh menggunakan SPSS 27, disajikan pada
Tabel 3.14.

Tabel 3. 16. Hasil Uji Normalitas Data Skor Gain

Kelas N Statistik Shapiro-Wilk Sig.
Eksperimen 28 0,944 0,142
Kontrol 28 0,951 0,209
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Berdasarkan Tabel 3.14 diketahui bahwa nilai signifikansi yang diperoleh
dari kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih dari 0,05 sehingga H,
diterima, maka disimpulkan bahwa populasi data pretest, posttest, dan skor
gain dari kedua kelas berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas digunakan untuk memastikan bahwa varians antar
kelompok data adalah sama. Hipotesis yang digunakan:

Hy:0? = g2 (Varians populasi data kemampuan representasi matematis
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah sama)

Hy:02 #+ o7 (Varians populasi data kemampuan representasi matematis
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berbeda)

Dengan kriteria jika sig lebih dari 0,05, maka H, diterima, artinya kedua
kelompok memiliki varians yang sama. Jika sig. kurang dari 0,05 maka H,
ditolak, artinya kedua kelompok tidak memiliki varians yang sama. Berikut
merupakan hasil uji homogenitas dari data yang diperoleh menggunakan

SPSS 27, disajikan pada Tabel 3.15.

Tabel 3. 17. Hasil Uji Homogenitas Data

Data Fhitung Sig.
Gain skor 0,076 0,784

Berdasarkan Tabel 3.15, didapatkan data gain yang diperoleh memiliki nilai
signifikansi lebih dari 0,05, maka H,, diterima, dapat disimpulkan bahwa
data masing-masing kelompok memiliki varians populasi yang homogen
atau sama.

Uji Hipotesis

Berdasarkan hasil uji normalitas data kemampuan representasi matematis
siswa berdistribusi normal, maka rumusan hipotesis yang digunakan sebagai
berikut:

Hy: g = Uy (Rata-rata data kemampuan representasi matematis
kelompok siswa yang menggunakan E-LKPD sama
dengan kemampuan representasi matematis kelompok
siswa yang tidak menggunakan E-LKPD)

Hy:pq > Uy (Rata-rata data kemampuan representasi matematis
kelompok siswa yang menggunakan E-LKPD lebih
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tinggi dari kelompok siswa yang tidak menggunakan E-
LKPD)

Berdasarkan uji homogenitas, data memiliki varians yang sama, sehingga

rumus uji-t yang digunakan:

(ny — Dsf + (np — 1)s3
Sgab =

dengan
& ny+n, —2
Keterangan:
X,  :Nilai rata-rata hitung data gain kelas eksperimen
X, :Nilai rata-rata hitung data gain kelas kontrol
s?  :varians data kelas eksperimen
s2  :varians data kelas kontrol
n,; :jumlah siswa data kelas eksperimen

n, :jumlah siswa data kelas kontrol

Kriteria ujinya, yaitu terima H, jika diperoleh tpiryng < traper dengan

traper = (1 — a)(nqy + n, — 2) dan tolak H, untuk nilai ¢ lainnya.



5.1.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diuraikan, dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1.

E-LKPD dengan model discovery-inquiry learning yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid dan praktis melalui penilaian atau tanggapan ahli

media, ahli materi, guru dan siswa.

2. E-LKPD dengan model discovery-inquiry learning yang dikembangkan efektif
untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa. Hal ini
dibuktikan dari nilai indeks gain pretest dan posttest siswa pada kelas
eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol.

5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan, dapat disarankan sebagai berikut:

l.

Berdasarkan hasil validasi dan kepraktisan, disarankan agar E-LKPD berbasis
discovery-inquiry learning ini dapat dimanfaatkan oleh pendidik sebagai
alternatif media pembelajaran matematika yang interaktif dan kontekstual.

Disarankan agar produk ini diimplementasikan secara lebih luas pada kelas
atau satuan pendidikan dengan karakteristik serupa. Selain itu, produk ini juga
dapat dijadikan sebagai rujukan dalam pengembangan perangkat ajar sejenis

yang mendukung pembelajaran aktif dan bermakna.
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