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ABSTRACT

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

By

AGHNESIA RAHMY

This development research aims to produce E-LKPD based on Problem Based
Learning using Wizer.me which is valid, practical, and effective in improving the
ability of mathematical representation. This research uses the ADDI-E development
model. The sample in this study were students of class XI.7 as the control class and
XI.8 as the experimental class at SMA Negeri 1 Kotabumi in the 2024/2025
academic year. The research data were obtained through observation, interviews,
questionnaires and the results of the mathematical representation ability test which
were analyzed using the t-test and the N-Gain value. The results of the development
of PBL-based E-LKPD were declared valid and practical. The results of the
effectiveness test show that E-LKPD based on Problem Based Learning using
Wizer.me can improve the ability of mathematical representation seen with the
average N-Gain score of 0.596, as well as the results of student learning
completeness as much as 70% of students get scores above KKM. Based on
hypothesis testing with t -test it can be concluded that the use of E-LKPD based on
Problem Based Learning is proven effective in improving students' mathematical
representation ability

Keywords: E-LKPD, Problem-Based Learning Mathematical Representation
Skills



ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-LKPD BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING
DENGAN MENGGUNAKAN WIZER.ME UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN REPRESENTASI MATEMATIS

Oleh

AGHNESIA RAHMY

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan E-LKPD berbasis
Problem Based Learning dengan menggunakan Wizer.me yang valid dan praktis,
serta untuk menguji keefektifannya dalam meningkatkan kemampuan representasi
matematis. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDI-E. Sampel
pada penelitian ini adalah siswa kelas XI.7 sebagai kelas kontrol dan XI.8 sebagai
kelas eksperimen pada SMA Negeri 1 Kotabumi Tahun Pelajaran 2024/2025. Data
penelitian diperoleh melalui Observasi, Wawancara, Angket, dan hasil tes
kemampuan representasi matematis yang dianalisis menggunakan uji-tdan nilai N-
Gain. Hasil pengembangan E-LKPD berbasis PBL dinyatakan valid dan praktis.
Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis Problem Based
Learning dengan menggunakan Wizer.me dapat meningkatkan kemampuan
representasi matematis terlihat dengan skor rata-rata N-Gain 0,596, serta hasil
ketuntasan belajar siswa sebanyak 70% siswa mendapatkan nilai di atas KKM.
Berdasarkan uji hipotesis dengan uji- t dapat disimpulkan bahwa penggunaan E-
LKPD berbasis Problem Based Learning terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa.

Kata kunci: E-LKPD, Problem Based Learning, Kemampuan Representasi
Matematis
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam konteks pendidikan matematika abad ke-21, kemampuan representasi
matematis menjadi landasan penting dalam proses pembelajaran (Sabirin, 2014;
Wijaya, 2018; Suningsih dkk., 2021). Di era informasi yang serba cepat ini, siswa
dituntut untuk dapat memecahkan berbagai permasalahan yang semakin kompleks.
Brenner (Neria & Ben, 2004) mengatakan proses pemecahan masalah memerlukan
keterampilan  khusus dalam  merepresentasikan  permasalahan,  seperti
mengungkapkan ide melalui berbagai bentuk, baik kata-kata, simbol, maupun
gambar. Hal ini erat kaitannya dengan kemampuan representasi matematis. Dengan
demikian, penguasaan kemampuan representasi menjadi landasan penting bagi

siswa untuk beradaptasi dengan tuntutan dunia yang terus berubah dan kompleks.

Representasi adalah suatu konfigurasi yang dapat menggambarkan, mewakili, atau
melambangkan sesuatu dalam suatu cara (Thomas dkk., 2002); Pratiwi, 2013)
mendefinisikan bahwa kemampuan representasi matematis merupakan kapasitas
seseorang dalam mengekspresikan konsep matematika dengan cara menerjemahkan
permasalahan atau gagasan matematis ke dalam beragam bentuk, termasuk visual,
simbolik, maupun verbal. Hal ini diperkuat oleh (Dewi dkk., 2017) menyatakan
bahwa representasi merupakan interprestasi pemahaman atau cara berpikir siswa
dalam bentuk ide-ide yang muncul dalam pikirannya ketika menghadapi suatu
masalah, yang kemudian diekspresikan melalui berbagai media seperti istilah,
tulisan, gambar, simbol, atau benda nyata untuk memudahkan proses penyelesaian
masalah. Dengan demikian, representasi matematis menjadi jembatan penting yang
memungkinkan siswa mentransformasikan konsep abstrak menjadi bentuk yang

lebih konkret dan mudah dipahami.



Terdapat berbagai aspek dari representasi matematis. Hal itu dapat berupa gambar,
grafik, diagram, benda konkret, tabel, angka, atau simbol-simbol matematis tertulis.
Dengan berbagai bentuk ini, siswa dapat lebih mudah memahami dan
menyampaikan ide-ide matematis. (Khoirina dkk., 2022) mengungkapkan bahwa
matematika dan representasi memiliki keterkaitan yang sangat erat, di mana
representasi dalam berbagai bentuk seperti verbal, visual, dan simbol dapat
membantu siswa mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap
konsep-konsep matematika (Diindar, 2015; Utomo & Syarifah, 2021; Villegas dkk.,
2009; Tripathi, 2008; Bal, 2014). Oleh karena itu, kemampuan representasi menjadi

hal penting dan harus dimiliki oleh siswa.

Kemampuan representasi matematis menjadi aspek yang sangat penting dalam
prinsip pembelajaran matematika (Ramziah, 2016; Yenni & Sukmawati, 2020).
Menurut NCTM (Ridho, dkk., 2023), terdapat lima standar proses pembelajaran
yang harus dikuasai siswa, yaitu: (1) kemampuan pemecahan masalah, (2)
kemampuan penalaran dan pembuktian, (3) kemampuan komunikasi, (4)
kemampuan mengaitkan ide matematika (mathematical connection), dan (5)
kemampuan representasi matematis. Dalam pembelajaran matematika, siswa perlu
didampingi dengan pemahaman yang mendalam, karena hal tersebut merupakan
salah satu tujuan utama belajar matematika (Nuraeni & Afriansyah, 2021). Dengan
menggunakan berbagai jenis representasi, siswa dapat lebih memahami dan

mengembangkan konsep matematika secara lebih mendalam (Mandur dkk., 2013).

Kemampuan representasi matematis merupakan salah satu tujuan yang hendak
dicapai dalam pembelajaran matematika di sekolah (Sabirin, 2014). Menurut Jones
(Hudiono, 2010) terdapat beberapa alasan perlunya representasi matematis, yaitu
memberi kelancaran kepada siswa dalam membangun suatu konsep, berpikir
matematis dan memiliki kemampuan serta pemahaman konsep yang kuat dan
fleksibel. Representasi bertindak sebagai sarana untuk mengubah gagasan
matematis yang abstrak menjadi lebih konkret, sehingga lebih mudah dipahami
(Effendi, 2012). Semakin banyak siswa terlibat dalam kegiatan merepresentasikan,

semakin banyak pula ide matematika yang dapat diperolehnya melalui kegiatan



menghubungkan satu jenis representasi dengan representasi yang lain untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapinya. Berdasarkan hal tersebut, kemampuan
representasi matematis siswa merupakan suatu hal yang harus dikembangkan dalam

pembelajaran matematika.

Berkembangnya kemampuan representasi matematis siswa dapat membantu
membangun pemahaman terhadap ide-ide matematika dan membuatnya mudah
untuk memahami suatu materi. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Damayanti
& Afriansyah, 2018; Ulya dkk., 2019; Maryati dkk., 2021) yang menyatakan bahwa
kemampuan representasi memiliki peran strategis dalam meningkatkan pemahaman
konsep matematika. Kemampuan ini juga dapat menjadi indikator tingkat
pemahaman dan keterampilan siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas
matematikan (Huda dkk., 2019). Dengan demikian, kemampuan representasi sangat
dibutuhkan dan harus dimiliki oleh siswa agar tujuan pembelajaran matematika

dapat tercapai.

Meskipun kemampuan representasi sangat dibutuhkan dan penting untuk dimiliki,
kenyataannya kemampuan representasi yang dimiliki oleh siswa masih rendah. Hal
ini ditunjukkan oleh data hasil studi internasional atau Progamme for International
Student Assesmen (PISA) yang diumumkan oleh The Organization for Economic
Cooperatiom and Development (OECD) tahun 2022. Hasil PISA pada tahun 2022
menunjukkan bahwa Indonesia memperoleh skor rata-rata 366 yang masih jauh dari
skor Internasional yaitu 472 serta Indonesia menempati peringkat 68 dari 81 negara
yang mengikuti PISA 2022 pada kategori matematika (OECD, 2023). Matematika
pada PISA fokus kepada kemampuan siswa dalam pemahaman konsep matematika,
kemampuan untuk menerapkan strategi pemecahan masalah, serta kemampuan
untuk menganalisis dan menginterpretasikan informasi yang disajikan dalam
berbagai bentuk. Kemampuan-kemampuan tersebut erat kaitannya dengan
kemampuan representasi matematis siswa. Dengan demikian, hasil tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan representasi matematis siswa Indonesia masih

harus mendapatkan banyak perhatian.



SMA Negeri 1 Kotabumi merupakan salah satu sekolah yang memiliki karakteristik
yang sama seperti sekolah di Indonesia pada umumnya. Rendahnya kemampuan
representasi juga dialami siswa SMA Negeri 1 Kotabumi. Hal ini dapat dilihat dari
penelitian pendahuluan yang ditunjukkan dari hasil tes yang dilakukan pada siswa
kelas XII dan juga wawancara yang dilakukan pada 04 November 2024 dengan
salah satu guru matematika di SMA Negeri 1 Kotabumi. Tes yang diberikan
difokuskan pada materi Aturan Sinus dan Kosinus, yang merupakan salah satu topik

penting dalam kurikulum matematika.

Salah satu bentuk soal yang diberikan adalah sebagai berikut.

Sebuah perahu bergerak dari pelabuhan P sejauh 7 km ke arah timur menuju
titik Q. Dari titik Q, perahu berbelok 60° ke arah barat dan melanjutkan
perjalanan sejauh 9 km hingga tiba di titik R. Hitung panjang lintasan total
yang ditempuh perahu dari P ke R, dan tentukan jarak langsung dari P ke R.
(Komala & Suryadi, 2018)

Soal tersebut diujikan pada beberapa kelas XII SMA Negeri 1 Kotabumi. Jawaban
dari kelas XII-1 dengan jumlah siswa sebanyak 30 siswa diambil sebagai sampel,
kemudian dianalisis dan diperoleh kesalahan sebagai berikut.

1. Kesalahan Tipe I : siswa belum mampu menyajikan kembali data atau informasi
dari suatu representasi ke representasi gambar. Siswa tidak dapat membuat
gambar yang relevan dengan masalah pada soal. Hanya sedikit penyajian data ke
representasi gambar yang benar. Akibatnya siswa salah dalam menjawab soal
dengan operasi matematis meskipun penulisan simbolnya sudah benar. Dari 30
siswa terdapat 2 siswa atau 6,67 % siswa yang mengerjakan soal dengan
kesalahan tipe I. Sampel jawaban siswa yang mengerjakan dengan kesalahan tipe

I ditunjukkan pada Gambar 1.1.

Gambar 1.1 Kesalahan Tipe I



2. Kesalahan Tipe II : siswa belum mampu menyajikan kembali data atau informasi
dari suatu representasi ke representasi gambar. Siswa tidak dapat membuat
gambar yang relevan dengan masalah pada soal. Siswa terlihat kebingungan
menggambarkan posisi sudut dan besar sudutnya. Hal ini juga terjadi untuk
indikator menggunakan representasi simbolik untuk menyelesaikan masalah,
tidak ada jawaban sedikitpun dari siswa. Siswa hanya mampu mengidentifikasi
informasi penting dalam masalah. Dari 30 siswa terdapat 6 siswa atau 20 % siswa
yang mengerjakan soal dengan kesalahan tipe II. Sampel jawaban siswa yang

mengerjakan dengan kesalahan tipe II ditunjukkan pada Gambar 1.2.

Gambar 1.2 Kesalahan Tipe II

3. Kesalahan tipe III : siswa belum mampu menyajikan kembali data atau informasi
dari suatu representasi ke representasi gambar. Siswa tidak dapat membuat
gambar yang relevan dengan masalah pada soal. Hal ini juga terjadi untuk
indikator menggunakan representasi simbolik maupun verbal untuk
menyelesaikan masalah, tidak ada jawaban sedikitpun dari siswa. Dari 30 siswa
terdapat 22 siswa atau 73,33 % siswa yang mengerjakan soal dengan kesalahan

tipe III. Sampel jawaban siswa yang mengerjakan dengan kesalahan tipe III

ditunjukkan pada Gambar 1.3.

Gambar 1.3 Kesalahan Tipe I ]



Ketiga contoh kesalahan jawaban tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa belum menguasai indikator kemampuan representasi. Hal tersebut terlihat
dari jawaban sebagian besar siswa yang belum mampu menyajikan kembali data
atau informasi dari suatu representasi ke representasi gambar dengan benar. Tidak
hanya itu, sebagian besar siswa hanya mampu melakukan penyelesaian dengan
menggunakan representasi simbolik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Triono (Silviani dkk., 2021) rendahnya kemampuan representasi
matematis siswa disebabkan oleh kesulitannya siswa dalam menggunakan
representasi dalam pembelajaran matematika, terutama pada saat diberikan soal
latihan uraian yang berupa fakta angka dan biasanya soal yang diberikan hanya

berupa penyelesaian dalam bentuk representasi simboliknya saja.

Rendahnya kemampuan representasi siswa juga dapat dilihat dari hasil wawancara
dengan salah satu guru matematika kelas XII di SMA Negeri 1 Kotabumi. Dalam
wawancara tersebut, guru mengungkapkan bahwa siswa terbiasa mengerjakan soal
rutin yang sama persis dengan contoh yang diberikan di papan tulis. Akibatnya,
ketika dihadapkan pada soal yang sedikit berbeda dari contoh yang telah diajarkan,
siswa mengalami kesulitan. Hal ini menunjukkan bahwa siswa tidak terbiasa
mengembangkan kemampuan representasinya, karena mereka terlalu terpaku pada
contoh yang telah disajikan. Pembelajaran di kelas cenderung monoton dan sering
kali masih menggunakan metode ceramah, yang mengakibatkan siswa tidak terlibat
secara aktif. Selain itu, sumber belajar yang digunakan pada saat proses
pembelajaran hanya buku materi saja. Sehingga pembelajaran cenderung monoton
dan kurang menarik bagi siswa. Akibatnya, mereka tidak terlatih dan cenderung
mengalami kesulitan dalam merepresentasikan ide-ide matematika untuk

menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

Berdasarkan jawaban siswa serta wawancara dengan salah satu guru matematika
kelas XII di SMA Negeri 1 Kotabumi diketahui bahwa kemampuan siswa dalam
merepresentasikan ide matematika belum begitu baik. Hal ini menggambarkan
urgensi untuk mencari solusi yang tepat dalam mengembangkan kemampuan

representasi matematis siswa, yang tidak hanya penting untuk prestasi akademis



mereka, tetapi juga untuk persiapan mereka dalam menghadapi tantangan yang
lebih kompleks di dunia nyata. Oleh karena itu, perlu adanya upaya yang dilakukan

guna meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui proses pembelajaran. Proses
pembelajaran yang baik harus dibuat dengan persiapan yang baik, tanpa persiapan
yang baik akan sulit menghasilkan pembelajaran yang baik, maka sudah seharusnya
guru menyusun perencanaan atau perangkat pembelajaran dengan baik sebelum
memulai proses mengajar (Kunandar, 2011). Perangkat pembelajaran merupakan
pedoman guru dalam melaksanakan pembelajaran dan sekaligus menjadi tolak ukur
pelaksanaan pembelajaran (Marina Angraini dkk., 2021). Media pembelajaran yang
tersedia dalam kegiatan belajar mengajar berfungsi sebagai alat bantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran (Maulani dkk., 2022). Salah satu contohnya
adalah Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD), yang terbukti mampu
meningkatkan minat, pemikiran, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran,
sehingga berdampak positif pada hasil belajar mereka. E-LKPD dinilai efektif
karena lebih mudah disusun dan diterapkan (Ilmy dkk., 2022). Terdapat berbagai
jenis E-LKPD yang memungkinkan siswa untuk ikut serta dalam pembelajaran
interaktif, salah satunya adalah penggunaan platform berbasis website seperti

Wizer.me.

Menurut (Indraswati dkk., 2023), Wizer.me adalah platform yang dapat diakses
secara gratis maupun berbayar, memungkinkan guru untuk membuat lembar kerja
dengan cepat. Selain itu, Wizer.me memiliki fitur koreksi otomatis yang
mempermudah dan menghemat waktu guru dalam memeriksa jawaban siswa
(Kaliappen dkk., 2021). Platform ini juga dapat diakses secara online melalui
smartphone atau perangkat lain selama terhubung dengan internet, sehingga
membantu siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran (Fajarisman dkk.,
2021). Adanya inovasi untuk mengoptimalkan proses pembelajaran agar menjadi
pembelajaran bermakna dan menyenangkan bagi siswa dapat mendorong siswa
untuk mengkonstruk serta mengembangkan pengetahuan yang telah dimiliki

sebelumnya (Zakiah dkk., 2019)



Dalam pengaplikasian E-LKPD pada pembelajaran matematika diperlukan suatu
model pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh (Rasyid & Irawati, 2017)
mengatakan bahwa guru dapat meningkatkan kemampuan representasi matematis
siswa dengan menerapkan model pembelajaran yang sesuai dan efektif. Salah
satunya yaitu pembelajaran berbasis masalah, yang dapat membuat siswa lebih aktif
saat pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan (Hartati dkk., 2015) yang
menyatakan bahwa dalam Problem Based Learning (PBL), pembelajaran berpusat
pada siswa (student centered), sedangkan guru hanya sebagai fasilitator. Sehingga
dapat membuat siswa lebih berperan aktif dalam pembelajaran dan siswa juga bisa
leluasa mengekspresikan gagasan/ide mengenai suatu penyelesaian masalah yang
diberikan baik berupa tulisan, gambar, grafik, dan dalam bentuk ekspresi matematis

lainnya.

PBL merupakan metode pembelajaran yang menuntut guru untuk bertindak sebagai
fasilitator. Dalam peran ini, guru harus mengembangkan kesadaran siswa tentang
apa yang perlu dilakukan dalam belajar matematika, serta berusaha melibatkan
siswa dalam proses pembelajaran. Tujuannya adalah mendorong siswa untuk
bekerja secara mandiri dan membangun pemahaman mereka sendiri. Siswa
diberikan kesempatan untuk mencari, menemukan, mendiskusikan, dan mencoba
hal-hal baru dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan dunia nyata
(Munir dkk., 2019; Chakim, 2019). Model pembelajaran ini memungkinkan siswa

lebih aktif dalam mengungkapkan atau menginterpretasikan pemikiran mereka.

PBL berfokus pada prinsip-prinsip dan konsep-konsep utama dari suatu disiplin
ilmu, melibatkan siswa dalam pemecahan masalah dan tugas-tugas bermakna
lainnya, dan mendorong siswa untuk bekerja secara mandiri mengkonstruksi belajar
mereka sendiri (Zain, 2015). Dalam pembelajaran berbasis masalah metode yang
digunakan adalah metode interaktif. Menurut (Izzati, 2012), melalui metode
interaktif pada pembelajaran berbasis masalah ini, siswa mendapatkan kesempatan
untuk melatih cara mengkomunikasikan ide, strategi atau prosedur dalam

menyelesaikan suatu masalah baik secara lisan secara lisan, tertulis, dan gambar.



Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Sabrina &
Effendi, 2022) menunjukkan bahwa model PBL secara signifikan meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa lebih baik dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional. Peningkatan kualitas kemampuan representasi
matematis siswa yang menggunakan model PBL termasuk dalam kategori tinggi.
Selain itu, (Pratiwi dkk., 2019) juga menyatakan bahwa kemampuan representasi
matematis siswa yang mengikuti PBL lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang
mengikuti pembelajaran konvensional. Sehingga dapat dilihat bahwa model dapat

digunakan dalam upaya mengembangkan kemampuan representasi siswa.

Berdasarkan uraian diatas, maka ditemukan beberapa hal penting yang harus
dilakukan untuk penelitian yang akan datang yaitu menghubungkan kemampuan
representasi, pembelajaran berbasis masalah, dan penggunaan perangkat
pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi. Pada penelitian yang dilakukan
oleh (Gusyanti & Sujarwo, 2021) menyatakan bahwa LKPD berbasis PBL adalah
alat pembelajaran yang efektif dan sangat membantu dalam meningkatkan hasil
belajar siswa secara keseluruhan. Namun, belum ditemukan kajian yang
memanfaatkan E-LKPD berbasis model PBL dengan menggunakan wizer.me untuk
meningkatkan kemampuan representasi matematika siswa. Berdasarkan latar
belakang yang telah diuraikan di atas, penulis merasa perlu untuk mengembangkan
E-LKPD dengan model model PBL dengan menggunakan wizer.me sebagai upaya

untuk meningkatkan kemampuan representasi siswa.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana hasil pengembangan produk E-LKPD berbasis PBL dengan
menggunakan wizer.me untuk meningkatkan kemampuan representasi
matematis yang memenubhi kriteria valid dan praktis?

2. Apakah E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer.me efektif untuk

meningkatkan kemampuan representasi matematis?
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1.3 Tujuan Penelitian

Secara umum, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui hasil produk E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer.me untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis yang

memenubhi kriteria valid dan praktis.

2. Menguji efektivitas produk E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan

wizer.me dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis.
1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu manfaat teoritis dan manfaat
praktis.

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan menjadi sumber pengetahuan dan dapat memberikan
kontribusi pada kajian literatur pendidikan dengan menambah wawasan dalam
pengembangan perangkat pembelajaran, seperti E-LKPD dan model pembelajaran,
khususnya dalam kaitannya dengan model PBL dan peningkatan kemampuan
representasi matematis siswa. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti
lain dalam pengembangan metode pembelajaran inovatif yang relevan dengan

kebutuhan abad ke-21.

2. Manfaat Praktis

Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan secara praktis bagi siswa, guru dan sekolah

sebagai berikut:

a. Bagi Siswa
Melalui penggunaan E-LKPD dengan model PBL dengan menggunakan
wizer.me 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.

b. Bagi Guru dan Praktisi Pendidikan
Penelitian ini menyediakan E-LKPD yang telah terbukti valid, praktis, dan
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efektif, sehingga guru dapat langsung menggunakannya dalam pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa.

Bagi Sekolah

Hasil pengembangan E-LKPD ini bisa menjadi 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

Ada beberapa pengertian representasi menurut beberapa ahli. Diantaranya menurut
Rosengrant (Kartini, 2009), representasi adalah sesuatu yang melambangkan objek
atau proses. Sejalan dengan itu (Suparlan, 2013) mengungkapkan bahwa
kemampuan representasi matematis membantu siswa dalam membangun,
memahami, dan menyatakan ide-ide matematis, serta memudahkan untuk
mengembangkan kemampuan yang dimilikinya. Representasi menjadi dasar untuk
seseorang dapat memahami ide dalam pikiran tersebut. Dengan demikian,
representasi matematis bukan hanya berfungsi sebagai alat komunikasi, tetapi juga
sebagai jembatan yang menghubungkan ide-ide internal siswa dengan pemahaman

eksternal.

Dalam pembelajaran matematika, siswa melalui tahap dimana dirinya perlu
menyampaikan ide-ide yang dimilikinya kedalam bentuk matematika dan
sebaliknya. Proses tersebut berjalan terus hingga siswa mampu mendapatkan
jawaban dari masalah yang dihadapinya, proses ini dinamakan representasi
matematis siswa. Penjelasan tersebut sesuai dengan pendapat Kalathil dan Sherin
(Kartini, 2009), secara lebih sederhana mereka menyatakan bahwa segala sesuatu
yang dibuat siswa untuk mengeksternalisasikan dan memperlihatkan kerjanya
disebut representasi. Representasi dapat membantu siswa dalam mengatur
pemikiran mereka. Hal ini juga ditegaskan oleh Hiebert & Carpenter (Nazarullah,
2016), peran representasi dalam menggali pemahaman dalam belajar matematika
adalah vital. Sebab, belajar untuk memperoleh pemahaman akan mungkin terjadi
jika konsep, pengetahuan, rumus, dan prinsip menjadi bagian dari jaringan

representasi seseorang.
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Representasi muncul ketika siswa mengungkapkan suatu gagasan atau ide dalam
pikiranya dalam upaya untuk menyelesaikan sesuatu dengan penyampaian ide-ide
matematis oleh siswa dalam bentuk model atau bentuk lain yang menggambarkan
situasi masalah tertentu, yang berfungsi untuk menemukan solusi berdasarkan hasil
interpretasi pemikiran mereka (Permata dkk., 2017; Nadia dkk., 2017; Moka dkk.,
2018; Muhamad, 2015). Dengan demikian, representasi berperan penting dalam
membantu siswa memahami dan menyelesaikan masalah matematika, yang
kemudian dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk model atau simbol. Berbagai
bentuk representasi tersebut dapat diklasifikasikan lebih lanjut berdasarkan jenis

penyajiannya dalam menyelesaikan permasalahan matematika.

Menurut Villegas dkk (2009), representasi eksternal menjadi tiga bentuk yaitu
representasi verbal, representasi gambar dan representasi simbolik. Representasi
verbal yaitu mencakup soal cerita dalam bentuk teks tulisan. Representasi gambar
mencakup grafik, diagram, dan sebagainya. Kemudian yang terakhir yaitu
representasi simbolik berupa membuat suatu bilangan operasi dan tanda
penghubung, simbol aljabar, operasi matematika, relasi, angka dan sebagainya. Dari
kedua pendapat tersebut representasi matematis eksternal meliputi visual (diagram,
tabel, grafik atau gambar), symbol matematika dan verbal (kata-kata). Seiring
dengan pentingnya representasi eksternal, NCTM juga menekankan bahwa
kemampuan representasi matematis ini harus dikuasai oleh siswa sebagai salah satu

standar utama dalam pembelajaran matematika

National Council of Teacher of Mathematics (NCTM) menetapkan lima standar
proses yang harus dimiliki siswa dalam pembelajaran matematika, yaitu pemecahan
masalah, penalaran, komunikasi, koneksi, dan representasi. Kelima standar ini
saling terkait dan tidak dapat dipisahkan, karena masing-masing berperan penting
dalam proses belajar dan mengajar matematika. Salah satu standar yang sangat
penting adalah representasi, yang menekankan penggunaan simbol, diagram, grafik,
dan tabel untuk menghubungkan dan menyampaikan ide-ide matematika. Siswa
perlu memahami bahwa elemen-elemen tersebut bukan hanya sebagai alat bantu,

tetapi juga sebagai cara untuk mengomunikasikan konsep matematika kepada orang
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lain. Dengan demikian, representasi menjadi kompetensi dasar yang harus dimiliki
siswa dalam pembelajaran matematika. Sehingga pentingnya representasi dalam
pembelajaran matematika, kemampuan representasi matematis menjadi aspek
krusial yang harus dikuasai oleh siswa untuk mengungkapkan ide- ide matematis

secara jelas dan efektif.

Kemampuan representasi matematis adalah kemampuan untuk menyajikan ide atau
konsep matematika dalam berbagai bentuk, seperti simbol, lambang, tabel, gambar,
grafik, diagram, persamaan, atau ekspresi lainnya. Goldin & Kaput (1996)
menyatakan bahwa representasi mencakup susunan karakter, gambar, atau benda
konkret yang melambangkan ide abstrak, termasuk materi manipulatif, diagram,
situasi kehidupan nyata, bahasa lisan, maupun simbol tertulis. Dalam pembelajaran
matematika, kemampuan untuk mengungkapkan dan merepresentasikan gagasan
matematis sangat penting karena dapat membantu memperjelas konsep dan
menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penting
untuk menggali dan mengembangkan kemampuan representasi siswa melalui
pembelajaran yang memberi ruang bagi mereka untuk membangun pemahaman dan

menyusun representasi matematis secara tepat.

Pembelajaran matematika saat ini difokuskan pada kemampuan siswa dalam
membangun pemahamannya sendiri. Siswa diberikan kebebasan penuh untuk
mengembangkan representasi matematis sesuai pilihannya dalam menyelesaikan
masalah matematika, baik secara individu maupun kelompok. Oleh karena itu,
diperlukan pembiasaan yang konsisten untuk meningkatkan representasi matematis

dengan melatih keterampilan tersebut secara rutin selama proses pembelajaran.

Dalam mengembangkan representasi matematis, penting untuk memperhatikan
indikator-indikator yang mendukung peningkatan kemampuan tersebut.
Representasi matematis mencakup berbagai bentuk, seperti representasi visual dan
pictorial, persamaan dan ekspresi matematis, serta kata-kata atau teks tertulis

(Aristiyo & Kartono, 2014; Damayanti & Afriansyah, 2018b; Villegas dkk., 2009).



15

Pada tabel 2.1 dijelaskan beberapa indikator dari kemampuan representasi

matematisyang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan indikator kemampuan

representasi matematis

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Representasi Matematis

No Representasi Indikator

1 Representasi Simbolik 1. Menggunakan simbol, operasi, dan
tanda konekksi untuk memecahkan
masalah.

2 Representasi Visual [. Menggambarkan grafik, atau tabel

yang mepresentasikan data.
Membuat diagram atau gambar yang
relevan dengan masalah.

(A

3

Representasi Verbal 1. Menginterpretasikan masalah dalam
bentuk teks
2. Menjawab pertanyaan dengan
menggunakan kata-kata atau teks
tertulis

Adapun contoh dari berbagai jenis representasi sebagai berikut.
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Gambar 2.1 Contoh Representasi Verbal
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Gambar 2.2 Contoh Representasi Simbolik
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c. Representasi Visual

Gambar 2.3 Contoh Representasi Visual

2.2 Problem Based Learning

Menurut Trianto (Nawati dkk., 2024), PBL adalah pembelajaran yang
menghadirkan permasalahan kehidupan nyata yang membutuhkan penyelesaian
nyata. Model PBL merupakan pembelajaran yang didesain untuk menyelesaikan
masalah yang disajikan. PBL menurut (Sudarman, 2007) adalah suatu model
pembelajaran yang menggunakan masalah kontekstual sebagai suatu konteks bagi
siswa untuk belajar tentang cara berpikir kritis dan keterampilan pemecahan
masalah, serta untuk memperoleh pengetahuan dan konsep yang esensial dari materi
pelajaran. Selanjutnya, menurut (Arends, 2012), PBL merupakan model
pembelajaran yang menyuguhkan berbagai situasi bermasalah yang autentik dan
bermakna kepada siswa, yang dapat berfungsi sebagai batu loncatan untuk

investigasi dan penyelidikan.

Tujuan yang ingin dicapai oleh PBL adalah kemampuan siswa untuk berpikir
kreatif, analitis, sistematis dan logis untuk menemukan alternatif pemecahan
masalah melalui eksplorasi data secara empiris dalam rangka menumbuhkan sikap
ilmiah. Hal ini sesuai dengan pendapat (Jacobsen dkk., 2009) yang mengatakan
terdapat tiga tujuan dalam PBL yaitu;

a. siswa dapat mengembangkan kemampuannya dalam menyelesaikan suatu
permasalahan secara sistematis.

b. siswa dapat mengembangkan kemampuan pembelajaran mereka sendiri dan
bertanggung jawab dengan pembelajaran mereka.

c. siswa dapat menguasai konten atau komponen dari suatu mata pelajaran.
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Oleh karena itu, dengan menerapkan model PBL diharapkan siswa dapat
menyelesaikan suatu permasalahan secara sistematis dengan kemampuan yang
dimilikinya sehingga memperoleh solusi yang benar. Terdapat beberapa
karakteristik yang dimiliki oleh PBL. Menurut (Rusman, 2017), karakteristik PBL
diantaranya adalah: (a) permasalahan menjadi awal mula dalam belajar, (b)
permasalahan yang diangkat adalah permasalahan yang ada di kehidupan sehari-
hari,(c) belajar untuk kolaboratif, komunikasi, dan kooperatif, (d) pengembangan
dalam pemecahan masalah sama pentingnya dengan penguasaan isi pengetahuan
untuk mencari solusi dari sebuah permasalahan, dan (¢) PBL melibatkan evaluasi
dan review pengalaman siswa dan proses belajar. Karakteristik PBL yang
membedakan dengan model pembelajaran lainnya ialah permasalahan menjadi awal

pembelajaran.

Setiap model pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan, sebagaimana
model PBL juga memiliki kelebihan yang perlu dicermati untuk keberhasilan
penggunaanya. (Lidinillah, 2013) menyatakan bahwa model PBL memiliki
beberapa kelebihan, yaitu: (1) siswa didorong untuk memiliki kemampuan
memecahkan masalah dalam situasi nyata, (2) siswa memiliki kemampuan
membangun pengetahuannya sendiri melalui aktivitas belajar, (3) pembelajaran
berfokus pada masalah, (4) terjadi aktivitas ilmiah pada siswa melalui kerja
kelompok, (5) siswa terbiasa menggunakan sumbersumber pengetahuan baik dari
perpustakaan, internet, wawancara dan observasi, (6) siswa memiliki kemampuan
menilai kemajuan belajarnya sendiri, (7) siswa memiliki kemampuan untuk
melakukan komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil
pekerjaan mereka, dan (8) kesulitan belajar siswa secara individual dapat diatasi
melalui kerja kelompok. Selain dapat memecahkan masalah dalam situasi nyata
dengan pengetahuannya yang dimiliki melalui aktivitas belajar, PBL juga dapat

mengatasi kesulitan belajar secara individu melalui kerja kelompok.

Selain memiliki kelebihan, PBL juga memiliki kelemahan. Kelemahan PBL
menurut (Sanjaya, 2009) yaitu, (1) siswa tidak memiliki minat atau tidak

mempunyai kepercayaan bahwa masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan,
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untuk mencoba, (2) keberhasilan model PBL

membutuhkan cukup waktu untuk persiapan, dan (3) tanpa pemahaman mengapa

harus berusaha untuk memecahkan masalah yang sedang dipelajari, maka siswa

tidak akan belajar apa yang ingin dipelajari. Terdapat lima tahapan pelaksanaan

dalam model PBL seperti yang dinyatakan (Arends, 2012) yang tertera pada Tabel

2.2.

Tabel 2.2 Tahapan Problem Based Learning

Tahapan

Keterangan

Tahap 1
Mengorientasi siswa
terhadap masalah

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan sarana
atau logistik yang dibutuhkan. Guru memotivasi
siswa untuk terlibat dalam aktivitas pemecahan
masalah nyata yang dipilih atauditentukan.

Tahap 2 Guru membantu siswa untuk mendefinisikan dan
Mengorganisasikan Siswa mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan
untuk Belajar dengan masalah yang sudah diorientasikan pada
tahap sebelumnya.
Tahap 3 Guru mendorong siswa untuk
Membimbing mengumpulkan informasi yang sesuai dan
penyelidikan individual ~ melaksanakan eksperimen untuk
maupun kelompok mendapatkan kejelasan yang diperlukan untuk
menyelesaikanmasalah.
Tahap 4 Mengembangkan Guru membantu siswa untuk berbagi tugas dan
dan Menyajikan Hasil merencanakan atau menyiapkan karya yang sesuai
Karya sebagai hasil pemecahan

masalah dalam bentuk laporan, video, atau model.

Tahap 5 Menganalisis dan
mengevaluasi proses
pemecahan masalah

Guru membantu siswa untuk melakukan refleksi
atau evaluasi terhadap proses pemecahanmasalah
yang dilakukan.

Dari Tabel 2.2, model PBL merupakan suatu model pembelajaran sistematis yang

menghadapkan siswa pada masalah matematis dan dapat melatih kemampuan

representasi siswa melalui pemecahan masalah yang diberikan.
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2.3 E-LKPD

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah membawa
perubahan signifikan dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang muncul
sebagai respons terhadap kebutuhan pembelajaran yang lebih efektif dan menarik
adalah Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD). E-LKPD merupakan alat
bantu pembelajaran berbentuk digital yang dirancang untuk memfasilitasi proses
belajar mengajar dengan memanfaatkan teknologi. E-LKPD dapat diakses melalui
berbagai perangkat elektronik seperti komputer, tablet, dan smartphone yang

terhubung dengan internet.

Menurut Damayanti dkk. (2023), penggunaan LKPD dalam pembelajaran
memberikan acuan bagi peserta didik untuk mengeksplorasi kemampuan mereka
dalam mengembangkan keterampilan berpikir. Hal ini sejalan dengan pendapat
(Rahmawati & Wulandari, 2020) yang menyatakan bahwa LKPD berfungsi sebagai
fasilitator bagi peserta didik, menyediakan materi, petunjuk, dan ringkasan yang
diperlukan untuk meningkatkan kemampuan kognitif mereka. Dengan demikian, E-
LKPD tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu belajar, tetapi juga sebagai platform

yang mendukung pembelajaran aktif dan kolaboratif.

E-LKPD menawarkan berbagai fitur interaktif seperti animasi, video, kuis, dan
simulasi yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar
(Supriyanto, 2019). Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, (Suryaningsih &
Nurlita, 2021)menekankan pentingnya inovasi E-LKPD untuk memenuhi
kebutuhan pembelajaran yang lebih dinamis dan menarik. E-LKPD juga
memungkinkan guru untuk menambahkan referensi sumber belajar tambahan, yang

dapat menjadi stimulus bagi siswa dalam mengerjakan tugas (Hakim dkk., 2023).

Penggunaan E-LKPD memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk mengakses materi
pembelajaran kapan saja dan di mana saja, serta dapat disesuaikan dengan
kebutuhan masing-masing siswa (Wahyudi, 2021). Selain itu, E-LKPD
memudahkan guru dalam mengevaluasi hasil pembelajaran secara langsung melalui

fitur penilaian otomatis (Kusumawati, 2019). Interaktivitas yang ditawarkan oleh
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E-LKPD juga membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan representasi
melalui  elemen-elemen multimedia yang memungkinkan mereka untuk

mengonversi informasi antar representasi (Indriani dkk., 2022).

Meskipun E-LKPD memiliki banyak keunggulan, terdapat beberapa kelemahan
yang perlu diperhatikan. (Firtsanianta & Khofifah, 2022) mencatat bahwa
penggunaan E-LKPD sangat bergantung pada akses teknologi. Siswa yang tidak
memiliki akses internet atau perangkat yang memadai mungkin akan kesulitan
untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Selain itu, format digital E-LKPD
dapat menyebabkan siswa sulit untuk fokus pada pembelajaran karena adanya

gangguan dari media sosial dan permainan daring.

Hal-hal yang diperlukan untuk merancang suatu LKPD menurut (Rahmawati &

Wulandari, 2020) yaitu:

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

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

3. menentukan judul LKPD yang sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD), yaitu
memilih judul LKPD yang menarik dan relevan KD yang akan di capai

4. menentukan alat penilaian, yaitu memilih dan menetapkan instrument penilaian
yang digunakan untuk mengevaluasi siswa pada materi LKPD.

5. Menyusun materi, yaitu mengumpulkan dan menyusun materi yang relevan
sesuai dengan kompetensi dasar yang ditargetkan.

6. 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):
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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.

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

pembelajaran menjadi lebih dinamis.

Dalam pengembangan E-LKPD, beberapa komponen penting yang harus
diperhatikan meliputi pengantar materi, aktivitas interaktif, penggunaan
multimedia, refleksi dan penilaian diri, serta umpan balik dari guru (Hakim dkk.,
2023; Lestari, 2022; Rumasoreng dkk., 2023). Dengan mengikuti prosedur ini, E-
LKPD dapat dirancang untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran yang lebih baik

dan lebih menarik bagi siswa.

Secara keseluruhan, E-LKPD merupakan inovasi yang sangat bermanfaat dalam
meningkatkan efisiensi belajar di kelas. E-LKPD tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu belajar, tetapi juga sebagai platform yang mendukung pembelajaran aktif dan
kolaboratif antar siswa. Dengan memanfaatkan teknologi informasi, E-LKPD dapat

meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa secara signifikan.

2.4 Wizer.me

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Kopniak (2018), wizer.me adalah platform
website yang menawarkan layanan gratis, praktis, dan mudah digunakan untuk

pengembangan lembar kerja siswa berbasis digital. Di wizer.me, pendidik dapat
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merancang lembar kerja siswa sesuai dengan kreativitas mereka, dengan
kemampuan untuk menambahkan gambar, video, dan audio, serta memberikan
umpan balik secara langsung kepada peserta didik. Website ini dapat diakses oleh
guru dan siswa melalui ponsel, laptop, komputer, atau tablet, sehingga

memungkinkan pembelajaran kapan saja.

Wizer.me dilengkapi dengan berbagai fitur, termasuk fitur pertanyaan yang dapat
membuat karya siswa lebih menarik. Jenis soal yang tersedia di platform ini
meliputi klasifikasi, pencocokan, pilihan ganda, dan pertanyaan terbuka. Sebagai
platform pendidikan berbasis perangkat lunak yang gratis, wizer.me menyediakan
beragam materi pembelajaran yang dapat diakses secara interaktif oleh
penggunanya. Untuk menggunakan platform ini, baik guru maupun siswa perlu
mendaftar untuk memiliki akun antarmuka yang menarik pada wizer.me juga
meningkatkan kenyamanan pengguna dalam menjelajahi menu-menu yang tersedia

(Aini & Suryowati, 2023)

Adapun tampilan halaman awal wizer.me sebagai berikut.
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Gambar 2.4 Tampilan Utama Wizer.me

Wizer.me merupakan platform online yang komprehensif untuk menyelesaikan
tugas-tugas secara daring, memungkinkan guru untuk meningkatkan kreativitas
mereka dengan membuat lembar kerja elektronik yang mencakup berbagai jenis

soal, seperti pilihan ganda, pencarian kata, menjodohkan, melengkapi gambar dan
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tabel, serta mengisi bagian yang kosong (Susanti dkk., 2024). Peneliti memilih
wizer.me karena kemudahan akses dan penggunaannya. Pendidik dapat mendesain
lembar kerja siswa sesuai dengan keterampilan dan kreativitas mereka, sementara
peserta didik dapat dengan mudah mengakses website ini melalui tautan yang
dibagikan oleh pendidik atau dengan langsung membuka website dan masuk
sebagai peserta didik. Pembuatan E-LKPD menggunakan wizer.me memiliki
kualitas yang sangat baik, dan guru dapat memilih dari berbagai latar belakang dan
tema yang tersedia. Terdapat berbagai fitur yang disedikan dalam wizer.me, yaitu

diantaranya :

1. Community
Fitur community ini, guru memiliki kemampuanuntuk memanfaatkan dan
mengadaptasi beberapa lembar kerja peserta didik yang telah didesain oleh
pengguna lainnya sesuai kebutuhan mereka. Ini dapat membantu guru
menghemat waktu dalam pembuatan tugas atau lembar kerja peserta didik untuk

murid-murid mereka.

2. My Worksheet atau Create New Worksheets
Aspek worksheet dimanfaatkan untuk mendapatkan memasukan lembar kerja
yang telah didesain pengguna. Sementara aspek Create New Worksheets
berfungsi dalam Menyusun lembar kerja baru. Di bagian Create Worksheet guru
dapat mengelompokkan dalam beberap kategori seperti kelas, mata pelajaran,
sebagainya Fitur ini bermanfaat untuk menyertakan deskripsi tugas, membuat
judul menggunakan layout, menulis dari lembar tugas, memilih jenis soal yang
diinginkan serta mengunduh PDF berisi soal untuk diimpor ke wizer.me. Ada
berbagai pilihan format LKPD yang akan dibuat mulai dari Open Question (soal
uraian singkat) Multiple Choice (pilihan ganda), draw (menggambar), table (soal
isian tabel ), blank (uraian panjang), discussion (diskusi), matching (mencocokan
), sorting (soal mengurutkan ), fill on an image (memberi label pada gambar),
reflection, serta mencari kata. Selain itu desain template diatas juga dapat diedit

atau diubah dengan memilih desain yang sudah tersedia.



24

3. My Learners
Difitur my learners, pengguna dapat membuat kelas dan mengelompokan siswa
berdasarkan tingkatan mereka. Fitur ini juga memungkinkan pengguna
memantau nilai atau skor dari tugas yang sudah dikerjakan oleh siswa. Selain itu,
terdapat fitur differentiation rules atau aturan remedial yang dapat digunakan

untuk memberikan remidial atau pengayaan kepada siswa (Zein, 2023).

4. Coffee room
Coffee room adalah sebuah fasilitas di mana pengguna dapat berinteraksi dengan
pengguna lain dari berbagai negara. Fitur ini dapat dimanfaatkan guru untuk
berkolaborasi dengan sesama guru dari kota atau negara lain, memungkinkan
mereka untuk saling mengembangkan dan memperdalam pengetahuan mereka
dari pengguna lain. Dengan memanfaatkan fitur-fitur ini, guru dapat membuat
pengalaman belajar yang produktif dan menghibur. Harapannya, pengajar untuk
meningkatkan motivasi siswa agar belajar, sehingga tujuan pembelajaran
terpenuhi dengan baik. Soal-soal di platform wizer.me memerlukan koneksi
internet untuk diakses oleh siswa melalui tautan yang tersedia. Jawaban yang
dikerjakan oleh siswa otomatis disimpan oleh sistem, menghilangkan
kekhawatiran tentang kehilangan data. Wizer.me menarik perhatian siswa dan
membantu mereka tetap fokus selama pembelajaran. Fitur website ini
memungkinkan guru untuk dengan mudah menambahkan video, file audio, dan
gambar langsung ke lembar kerja peserta didik, memungkinkan siswa yang
belajar dengan gaya visual untuk mengikuti materi dengan baik. Guru dapat
melihat tanggapan siswa dengan langsung, dan diharapkan kreativitas guru
dalam memanfaatkann media untuk meningkatkan minat, bakat, dan motivasi

siswa selama pembelajaran.

Terdapat kelebihan dan kekurangan pada wizer.me dalam mengembangkan E-
LKPD. Menurut (Kumalasari & Julianto, 202), kelebihan dari wizer.me yaitu

sebagai berikut:

1. E-LKPD dirancang menarik dengan berbagai tema yang telah disediakan oleh

platform wizer.me yang dapat disesuaikan karakteristik siswa, sehingga tidak
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akan membuat bosan.

. Fitur variasi pertanyaan yang tersedia pada wizer.me dapat disesuaikan dengan

kebutuhan guru.

. E-LKPD dapat memasukkan gambar, audio, dan video untuk mendukung

aktivitas belajar siswa.
Wizer.me terintegrasi dengan Sistem Manajemen Pembelajaran atau LMS seperti

Google Classroom, Schoology, dan sebagainya.

. Siswa dapat mengakses E-LKPD melalui smartphone, tablet atau laptop.

. Seluruh proses tahapan dari mengerjakan hingga pengumpulan tugas dapat

dilakukan secara daring.

. E-LKPD langsung dapat diberi skor secara langsung, sehingga sangat

memudahkan guru dalam melakukan penilaian.

Menurut (Indrawati, 2020), wizer.me juga memiliki beberapa kekurangan yaitu

sebagai berikut:

1. Adanya keterbatasan template yang tersedia pada wizer.me, sehingga guru tidak
bisa membuat desain sendiri.

2. Peserta didik masih kurang familiar dengan wizer.me, sehingga memerlukan
arahan dan bantuan guru.

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

4. Penggunaan layanan wizer.me secara gratis hanya guru yang dapat melihat nilai

siswa

2.5 Penelitian Relevan

a) Rahmy & Sutiarso (2025) meneliti pengaruh model PBL terhadap kemampuan

representasi matematis siswa SMP dan SMA. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model PBL memiliki efek positif sedang dengan effect size
sebesar 0,600. PBL membantu siswa dalam memahami, menerapkan, dan

menyampaikan ide-ide matematis secara lebih baik.

b) Sari, dkk. (2023) meneliti peningkatan kemampuan representasi matematis

melalui pembelajaran berbasis masalah pada 31 siswa kelas VII SMP Salatiga.

Model PBL terbukti meningkatkan representasi visual, verbal, dan simbolik dari
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siklus I ke II. Rata-rata hasil belajar siswa meningkat dari 63 menjadi 81, dengan
ketuntasan mencapai 81%.

¢) Kusuma & Fitri (2023) meneliti peningkatan kemampuan representasi matematis
dan self-efficacy siswa kelas XI MIPA 2 SMA Negeri 6 Semarang melalui model
PBL pada materi fungsi eksponen dan fungsi logaritma. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ketuntasan klasikal meningkat dari 62,85% pada siklus I
menjadi 80% pada siklus II dengan KKM 70.

d) Azizi, dkk. (2024) melakukan meta-analisis terhadap berbagai artikel penelitian
mengenai efektivitas model PBL dalam meningkatkan kemampuan representasi
matematis. Hasil meta-analisis menunjukkan bahwa kemampuan representasi
matematis siswa yang menggunakan model PBL lebih baik dibandingkan
dengan siswa yang menggunakan model ekspositori.

e) Gustini & Budianingsih (2021) meneliti penerapan model PBL pada siswa kelas
XI SMK Negeri 1 Subang untuk meningkatkan kemampuan representasi
matematis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan
model PBL memiliki kemampuan representasi matematis yang lebih baik
dibandingkan dengan siswa yang mendapatkan pembelajaran konvensional.

f) Sundari, dkk. (2023) mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis PBL
untuk materi matriks pada siswa kelas XI IPA SMAN 1 Bukit Batu. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis PBL dinilai
valid, praktis, dan efektif dengan peningkatan kemampuan representasi
matematis yang terukur melalui rata-rata N-gain sebesar 91%.

g) Hapsari & Sutiarso (2023) meneliti efektivitas penggunaan LKPD berbasis
digital dalam model pembelajaran PBL di tingkat SMP. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa LKPD berbasis digital efektif digunakan dalam PBL dan
membantu siswa lebih aktif serta kreatif dalam proses pembelajaran.

h) Sugandi, dkk. (2024) meneliti pengembangan e-LKPD berbasis PBL dengan
bantuan Web Live Worksheet pada 31 siswa kelas X Teknik Audio Video SMK
Wiraswasta untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis PBL sangat valid (88%),
praktis (82%), dan sangat efektif (86%) dalam meningkatkan kemampuan

berpikir kritis matematis siswa.
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Wiratama & Anriani (2024) meneliti pengembangan E-LKPD berbasis STEM
dengan Wizer.me untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa kelas VII SMP
Negeri 5 Kota Serang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD berbasis
STEM menggunakan Wizer.me dinilai sangat valid (86% oleh ahli materi dan
80% oleh ahli media) serta sangat praktis (88% tanggapan siswa).

Salvia & Karimah (2024) meneliti pengembangan E-LKPD berbasis Wizer.me
pada materi barisan dan deret untuk siswa kelas X Akuntansi SMK Maarif NU
Doro. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-LKPD tersebut dinilai sangat valid
oleh validator (85,4%) dan praktis berdasarkan tanggapan siswa (80,8%), serta

mampu melatih literasi matematis siswa.

k) Andriana & Panjaitan (2023) meneliti pengembangan E-LKPD berbasis PBL

dengan Wizer.me pada siswa kelas VIII SMP di Medan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan valid berdasarkan penilaian
ahli materi (4,73) dan ahli media (4,34), praktis dengan persentase 79,16%, serta

efektif dalam meningkatkan pemecahan masalah dengan N-Gain sebesar 0,67.

2.6 Definisi Operasional

Kemampuan representasi matematis adalah kemampuan siswa dalam
mengungkapan gagasan-gagasan atau ide matematika yang ditampilkan untuk
memahami suatu konsep matematika ataupun dalam upayanya untuk mencari
sesuatu solusi dari masalah yang sedang dihadapinya.

Problem Based Learning adalah suatu model pembelajaran yang berfokus pada
penyelesaian masalah nyata. Dalam PBL, siswa dihadapkan pada situasi
bermasalah yang autentik, yang berfungsi sebagai konteks untuk belajar dan
mengembangkan kemampuan representasi serta keterampilan pemecahan
masalah.

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 media interaktif yang dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti komputer atau smartphone.

Wizer.me adalah platform yang digunakan untuk menyajikan lembar kerja
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peserta didik elektronik.

2.7 Kerangka Berpikir

Penelitian tentang pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning
dengan menggunakan wizer.me untuk meningkatkan kemampuan representasi
matematsis siswa ini terdiri dari satu variabel bebas dan satu beariabel terikat.
Variabel bebas dari penelitian ini yaitu E-LKPD berbasis Problem Based Learning
dengan menggunakan wizer.me, sedangkan variabel terikatnya adalah kemampuan

representasi matematis siswa.

Pengembangan E-LKPD yang berbasis model Problem Based Learning (PBL)
dengan menggunakan wizer.me merupakan inovasi strategis untuk meningkatkan
kemampuan representasi matematis. Model PBL telah terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan representasi serta membantu siswa memahami,
menerapkan, dan menyampaikan ide-ide matematis secara lebih baik. Dalam hal
ini, fokus utamanya adalah memahami bagaimana penggunaan E-LKPD ini dapat
memberikan kontribusi khusus terhadap peningkatan kemampuan representasi

matematis oleh siswa.

Tahap pertama dalam model PBL adalah mengorientasi siswa terhadap masalah.
Pada tahap ini, guru menjelaskan terlebih dahulu tujuan pembelajaran serta alat dan
bahan yang diperlukan. Kemudian, guru memberikan demonstrasi atau
menyampaikan cerita untuk memunculkan masalah. Masalah yang diberikan
bersifat kontekstual dan bermakna. Dalam kegiatan ini, siswa dilatih untuk
menerjemahkan masalah ke dalam gagasan atau ide yang diungkapkan melalui
bahasa matematika, seperti gambar dan simbol, dengan memanfaatkan pengetahuan
sebelumnya. Hal ini bertujuan agar siswa lebih mudah memahami inti masalah dan
mampu merencanakan strategi penyelesaian yang sesuai. Pada tahap ini pula,

kemampuan menulis dan membuat representasi visual mulai dikembangkan.

Tahap kedua adalah mengorganisasi siswa. Pada tahap ini, siswa dibagi menjadi

kelompok-kelompok kecil yang heterogen untuk mendiskusikan masalah yang
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disajikan dalam E-LKPD. Selama proses diskusi, siswa didorong untuk saling
berbagi ide atau gagasan dengan anggota kelompok mengenai cara menyelesaikan
masalah yang diberikan. Dalam tahap ini, siswa diharapkan mampu
mengomunikasikan ide atau gagasan mereka dengan baik menggunakan simbol
atau ekspresi matematika, sehingga kemampuan siswa dalam aspek ekspresi

matematis dapat berkembang.

Tahap ketiga adalah membimbing penyelidikan secara individu maupun kelompok.
Pada tahap ini, guru membantu siswa dalam mengumpulkan informasi yang relevan,
melakukan eksperimen, serta mencari penjelasan dan solusi untuk masalah yang
dihadapi. Siswa dilatih untuk menggunakan berbagai bentuk representasi, seperti
gambar, diagram, atau simbol matematika, dalam menjelaskan dan menyelesaikan
masalah. Hal ini mendukung pengembangan kemampuan representasi matematis,
yaitu kemampuan untuk mengorganisasi dan mengkomunikasikan ide matematika
melalui gambar atau tabel, menerjemahkan antar bentuk representasi matematis
seperti mengubah informasi dari gambar menjadi simbol atau ekspresi matematika,
serta menggunakan representasi untuk memodelkan dan memecahkan masalah
matematika secara efektif. Selain itu, guru memberikan motivasi agar anggota
kelompok dapat bekerja sama dalam menyelesaikan masalah. Dalam proses ini,
siswa didorong untuk saling berbagi ide dan berani mengemukakan gagasan mereka
kepada teman sekelompoknya. Siswa yang sudah memahami materi dapat
membantu teman yang belum memahami (peer teaching), sehingga kemampuan
mereka dalam menggunakan ekspresi matematis untuk memodelkan gagasan dan

menjelaskan solusi dapat berkembang dengan optimal.

Tahap keempat adalah mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Pada tahap
ini, siswa diminta untuk menuliskan hasil diskusi mereka tentang penyelesaian
masalah dalam bentuk gambar atau diagram secara sistematis. Selain itu, siswa juga
diharapkan mempresentasikan hasil diskusi tersebut di depan kelas menggunakan
bahasa mereka sendiri yang terstruktur, sementara kelompok lain memberikan
tanggapan. Kegiatan ini mendukung pengembangan indikator kemampuan

representasi matematis, seperti kemampuan menyajikan ide matematis dalam
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bentuk gambar atau diagram serta menyampaikan penyelesaian masalah

menggunakan simbol atau ekspresi matematika.

Tahap kelima adalah menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
Pada tahap ini guru, merefleksikan dan mengevaluasi proses penyelesaian masalah
yang siswa gunakan, sehingga siswa bisa tahu cara penyelesaian mana yang tepat
dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Selain itu, guru juga membimbing
siswa untuk membuat dan menulis kesimpulan dari materi yang telah dipelajari. Oleh

karena itu, representasi verbal siswa akan semakin berkembang pada tahap ini.

Pada pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model PBL membutuhkan
LKPD. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah suatu bahan ajar cetak berupa
lembar-lembar kertas yang berisi materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk
pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus dikerjakan oleh peserta didik yang
mengacu pada kompetensi dasar yang harus dicapai. LKPD memfasilitasi siswa
untuk mengembangkan dan membangun konsep-konsep matematisnya untuk
menyelesaikan suatu masalah secara mandiri, melalui proses tersebut kemampuan

representasi matematis siswa akan terbangun.

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).
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Berdasarkan hubungan antar komponen ini, penggunaan E-LKPD berbasis Problem
Based learning dengan menggunakan wizer.me dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran, mengembangkan kemampuan representasi matematis, dan
menciptakan pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan saat ini. Dengan E-
LKPD, siswa dapat terlibat dalam eksplorasi yang mendalam dan berperan aktif
selama proses pembelajaran. 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.

2.8 Hipotesis Penelitian

Hipotesis penelitian ini adalah Pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based
Learning dengan menggunakan wizer.me valid, praktis, dan efektif meningkatkan

kemampuan representasi matematis siswa.



III. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R & D) yaitu penelitian yang
diarahkan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifannya
(Sugiyono, 2013). Adapun model pengembangan yang digunakan yaitu ADDI-E
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Produk yang
dikembangkan pada penelitian ini adalah E-LKPD berbasis PBL pada materi Aturan

Sinus dan Cosinus kelas XI terkait kemampuan representasi matematis.

3.2 Prosedur Penelitian

Langkah-langkah penelitian pengembangan yang akan dilakukan pada penelitian
ini menggunakan ADDI-E merupakan model pengembangan yang dikembangkan
oleh Dick and Carry (1996) dan dapat digunakan dalam merancang sistem
pembelajaran (Mulyatiningsih, 2013). Model ADDI-E memberi peluang untuk
melakukan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan pada setiap tahap, hal ini
berdampak positif terhadap kualitas produk pengembangan. Berikut ini merupakan

bagan pengembangan model ADDI-E.

Gambar 3.1 Bagan Alur Pengembangan Model ADDI-E
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Model pengembangan ADDI-E ini terdiri dari 5 komponen yang saling berkaitan
dan memiliki struktur yang sistematis yang beerarti pada tahapan yang pertama
sampai dengan tahapan yang terakhir atau kelima dalam pengaplikasiannya harus
secara sistematik. Pada kelima tahapan ini sangat sederhana jika dibandingkan
dengan model desain yang lainnya, karena sifatnya yang sederhana dan terstruktur
dengan sistematis maka model desain ini mudah dipahami dan juga mudah untuk

diaplikasikan.

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu E-LKPD berbasis PBL
dengan menggunakan wizer.me beserta perangkat pembelajaran yang mendukung
(MA, ATP, LKPD, dan Instrumen Tes Kemampuan Representasi Matematis Siswa).
Selanjutnya produk diuji dan direvisi sampai tingkat efektivitas yang telah
ditentukan dapat tercapai. Penelitian ini melibatkan satu kelompok eksperimen dan
satu kelompok kontrol pada tahap uji coba lapangan. Perlakuan diberikan pada
kelompok eksperimen yang disebut kelas eksperimen adalah pembelajaran
matematika dengan menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer.me. Selanjutnya perlakuan diberikan kepada kelompok kontrol yaitu pada
kelas kontrol adalah pembelajaran matematika dengan model konvensional yang
telah digunakan oleh guru di SMA Negeri 1 Kotabumi.

Penjelasan mengenai langkah penelitian dan pengembangan diatas sebagai berikut:
Desain pengembangan LKPD berbasis PBL pada penelitian ini adalah dengan
menggunakan desain pengembangan pembelajaran ADDI-E yang merupakan
singkatan dari analysis, design, development, implementation, dan evaluation.

Berikut tahapan ADDI-E dalam penelitian ini.

a. Analysis - Evaluate

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya
pengembangan E-LKPD dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat
pengembangan. Tahapan analisis yang akan dilakukan penulis mencakup tiga hal
yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakter siswa. Secara

garis besar tahapan analisis yang dilakukan adalah sebagai berikut :



1)

2)

3)

34

Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran
yang relevan bagi guru dan siswa. Tahap ini dilakukan dengan melakukan
observasi ke lokasi penelitian dengan melakukan wawancara kepada guru dan
siswa. Kegiatan yang dilakukan adalah dengan terlebih dahulu menganalisis
bahan ajar yang diterapkan sebagai informasi utama. Bahan ajar pada
pembelajaran yang digunakan guru cenderung menggunakan buku materi
sekolah saja serta menerapkan model pembelajaran konvensional dengan
metode ceramah namun tujuan pembelajaran menjadi tidak tercapai secara
optimal. Oleh karena itu, peneliti merancang solusi berupa pengembangan
bahan ajar dalam bentuk E-LKPD berbasis Problem Based Learning guna

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif di kelas.

Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik kurikulum
yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. Hal ini dilakukan dengan tujuan
agar pengembangan yang dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum yang
berlaku. Kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 1 Kotabumi adalah
Kurikulum Merdeka untuk kelas X dan XI, dan Kurikulum 2013 untuk kelas
XII. Setelah mengetahui kurikulum yang digunakan, kemudian peneliti
mengkaji Tujuan Pembelajaran (TP) untuk merumuskan indikator ketercapaian

tujuan pembelajaran.

Analisis Karakter Siswa

Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk menentukan kompetensi yang
perlu dipelajari guna meningkatkan hasil belajar. Mengingat setiap siswa
memiliki karakteristik yang beragam, perlu diperhatikan elemen-elemen
seperti pengetahuan, kemampuan belajar, keterampilan, dan aspek-aspek
terkait lainnya. Berdasarkan hasil pemberian soal tes, diketahui bahwa
kemampuan representasi matematis siswa tergolong rendah. Hal ini diperkuat
oleh pernyataan guru matematika bahwa siswa belum mandiri dalam berlatih

soal secara mandiri. Analisis ini juga bertujuan untuk melihat sikap siswa
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terhadap pembelajaran matematika agar pengembangan yang dilakukan sesuai
dengan karakter mereka. Karakteristik siswa yang akan menjadi subjek
penelitian ini sebagian besar terbiasa menggunakan gawai dalam proses
pembelajaran dan memiliki gawai yang memenuhi standar untuk mengakses
internet. Berdasarkan wawancara dengan guru matematika kelas XI di SMA
Negeri 1 Kotabumi, diketahui bahwa sebagian besar siswa tidak terlibat secara
aktif dalam pembelajaran. Mereka juga merasa kesulitan karena menganggap
matematika sebagai sesuatu yang abstrak dan sulit dipahami, sehingga tidak
terlatih dalam merepresentasikan ide-ide matematika untuk menyelesaikan

permasalahan yang diberikan.

b. Design - Evaluate

Pada tahap kedua ini peneliti mulai merancang produk yang telah ditetapkan
sebagai solusi dari permasalahan yang ditemukan. Peneliti mulai menyususn modul
ajar, materi, dan perangkat lainnya sesuai dengan kebutuhan. Setelah itu dilakukan
evaluasi berupa memastikan bahwa modul ajar, materi E-LKPD dan instrumen tes

sudah sesuai dengan CP dan ATP yang sesuai dengan hasil tahap analisis.

¢. Develop — Evaluate

Pada tahap pengembangan ini peneliti mulai melakukan proses pengembanagan E-
LKPD berbasis PBL 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. Setelah itu, E-LKPD
divalidasi oleh ahli materi dan media yaitu Ibu Dr. Sri Hastuti Noer, M.Pd., Ibu Dr.
Chika Rahayu, M.Pd., dan Ibu Widyastuti, M.Pd. Pemilihan ketiga dosen tersebut
didasarkan oleh ketiga dosen tersebut ahli pada bidang yang berhubungan dengan
produk yang peneliti kembangkan yaitu E-LKPD berbasis PBL. Ketiga dosen
tersebut merupan dosen di Universitas Lampung dengan program studi Pendidikan

Matematika.
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Pada proses validasi, validator menggunakan instrumen penilaian berupa angket
untuk menilai komponen-komponen yang terdapat dalam sebuah E-LKPD. Validasi
dilakukan hingga pada akhirnya E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer.me dinyatakan layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Pada tahap ini, peneliti juga akan melakukan analisis data terhadap hasil penilaian
E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer.me yang didapatkan dari
validator. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan nilai kevalidan E-LKPD berbasis
PBL dengan menggunakan wizer.me. Setelah proses validasi, hasil penilaian dari
validator akan dianalisis. Masukan dan saran yang diperoleh dari hasil validasi akan
dijadikan acuan untuk melakukan evaluasi dan perbaikan sebelum E-LKPD ini
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran. Sebelum masuk tahap
selanjutnya, masukkan dan saran yang diperoleh dari hasil validasi dijadikan

sebagai acuan untuk evaluasi.

d. Implementation - Evaluate

Pada tahap ini peneliti menerapkan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer.me dikelas XI dan mengamati respon siswa dalam proses pembelajaran.
Setelah proses pembelajaran selesai, siswa melakukan tes menggunakan instrumen
tes kemampuan representasi matematis. Soal tersebut telah disusun berdasarkan
indikator ketercapaian tujuan pembelajaran dan indikator kemampuan representasi
matematis terkait penggunaan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer.me terhadap kemampuan representasi matematis siswa. Pada tahap ini, peneliti
juga melakukan penyebaran angket kepraktisan kepada guru yang berisi tentang
pelaksanaan proses pembelajaran dalam menerapkan E-LKPD berbasis PBL dengan
menggunakan wizer.me. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data terkait dengan
nilai kepraktisan penerapan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer.me
Uji coba penerapan terdiri dari uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompk besar.
Penerapan pada kelompok kecil dilakukan kepada sembilan orang peserta didik.
Responden peserta didik diberikan angket yang berisi uji keterbacaan bahan ajar.
Angket tersebut kemudian dianalisis dan dijadikan sebagai salah satu acuan untuk
kembali melakukan revisi dan penyempurnaan. E-LKPD yang dianggap sudah tepat
dapat dilanjutkan pada tahap uji coba kelompok besar.Uji coba kelompok besar
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untuk menguji keefektifan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer.me,
dilakukan rancangan penelitian dengan desain pretest- posttest control group
design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang dipilih secara random (R).
Kelompok yang diberi perlakuan disebut kelompok eksperimen dan kelompok yang
tidak diberi perlakuan disebut kelompok kontrol. Menurut Fraenkel & Wallen
(Rahmy dkk., 2019) rancangan desain penelitian yang digunakan adalah sebagai
berikut.

Tabel 3.1 Rancangan Desain Penelitian

Kelas Pretest Treatment Posttest
Eksperimen O X1 Oz
Kontrol O X2 Oz
Keterangan :
X1 : Perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen, yaitu kegiatan
pembelajaran LKPD berbasis PBL.
X2 : Perlakuan yang diberikan pada kelas kontrol, yaitu kegiatan
pembelajarankonvensional
Oy : Pretest diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
0] . Posttest diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Sebelum melakukan uji coba produk, terlebih dahulu diberikan prefest pada siswa
di kelas eksperimen dan kontrol. Pretest bertujuan untuk mengetahui kemampuan
awal siswa mengenai materi yang akan dipelajari. Langkah berikutnya yaitu
melakukan pembelajaran dengan menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan
menggunakan wizer.me pada kelas eksperimen, sedangkan pada kelas kontrol
dilakukan pembelajaran konvensional yang biasa diberikan oleh guru. Setelah
keseluruhan pembelajaran selesai diberikan pada siswa dikedua kelas, berikutnya
diberikan posttest untuk mengetahui efektivitas dari pembelajaran dengan
menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer.me yang telah

dikembangkan dan mengacu pada kemampuan represesentasi matematis siswa.

e. Evaluate
Evaluasi pada penelitian pengembangan ini dilakukan pada setiap tahap (Analysis,
Design, Develope dan Implementation). Evaluasi dilakukan dengan maksud untuk

mengamati hambatan dan kekurangan selama dalam proses yang telah dilalui pada
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setiap tahap. Berikut adalah evaluasi yang dilakukan:

1. Tahap Analisis
Evaluasi pada tahap analisis dilakukan bersama dosen pembimbing untuk
mendiskusikan mengenai analisis kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik
peserta didik.

2. Tahap Desain
Evaluasi pada tahap desain dilaksanakan bersama dosen pembimbing untuk
mendiskusikan mengenai E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer.me yang akan dikembangkan.

3. Tahap Pengembangan
Evaluasi pada tahap pengembangan dilakukan dengan menganalisis hasil
validasi ahli materi dan ahli media dan melakukan perbaikan sesuai masukan
dan saran yang diberikan validator.

4. Tahap Implementasi
Evaluasi yang dilakukan dengan menganalisis uji kepraktisan dan efektivitas

dari E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer.me.

3.3 Lokasi dan Subjek Penelitian

Tempat penelitian di SMA Negeri 1 Kotabumi pada Tahun Ajaran 2024/2025.
Adapun subjek penelitian adalah sebagai berikut:

a. Subjek Studi Pendahuluan

Analisis kemampuan representasi matematis melalui tes dan wawancara. Subjek

studi pendahuluan yaitu 30 siswa kelas XII SMA Negeri 1 Kotabumi

b. Subjek Validasi Pengembangan E-LKPD

Subjek validasi yaitu validator ahli yang terdiri dari dosen ahli materi dan ahli
media. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui validitas E-LKPD yang
dikembangkan.
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¢. Subjek Uji Coba Awal

Pengambilan subjek awal 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 9 orang siswa. Pengambilan subjek uji coba
awal didasarkan pada jumlah subjek bisa 1-5 orang atau sekitar 20%-30% dari total
sampel. Sampel yang digunakan pada penelitian ini sebanyak 30 orang siswa di
kelas eksperimen dan 30 orang siswa di kelas kontrol, sehingga didapatkan 30 x

30% = 9 sehingga subjek uji coba awal ditetapkan 9 orang siswa.

d. Subjek Uji Coba Pemakaian

Subjek uji coba pemakaian pada penelitian ini terdiri dari kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Pengambilan subjek penelitisn dilakukan dengan teknik Cluster
Random Sampling (pengambilan sampel berdasarkan area), yaitu sebuah teknik
pengambilan sampel secara berkelompok. Teknik ini dilakukan berdasarkan pada
kelompok atau area tertentu dengan pertimbangan subjek penelitian lebih
representatif terhadap populasi. Pembelajaran dilakukan di dua kelas yaitu kelas

XI.7 sebagai kelas kontrol dan kelas XI.8 sebagai kelas eksperimen.

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yangdigunakan dalam penelitian dan pengembangan ini

adalah non-tes dan tes.

1. Teknik Non-Tes

a. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan guru matematika di SMA Negeri 1 Kotabumi,
yaitu Bapak Rubby Octorio, M.Pd. pada tanggal 04 November 2024.
Wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara semi
terstruktur yaitu dalam pelaksanaannya lebih bebas bila di bandingkan dengan

wawancara terstruktur. Tujuan dari wawancara jenis ini adalah untuk
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menemukan permasalahan secara lebih terbuka. Wawancara dalam penelitian
ini berisi pertanyaan yang di sesuaikan dengan pertanyaan tentang masalah yang

terjadi dalam pembelajaran matematika di sekolah tempat penelitian.

. Observasi

Observasi yang dilakukan adalah untuk melihat kondisi awal subjek dan tempat
penelitian yang akan di uji cobakan. Hal ini dapat menjadi dasar untuk
mengetahui kelebihan, kekurangan, dan kebutuhan dalam pembelajaran di
kelas.
Angket
Pada penelitian ini angket digunakan untuk memperoleh data kevalidan dan
kepraktisan modul pembelajaran. Ada 3 macam angket yang digunakan yaitu
angket untuk validator, angket untuk peserta didik dan angket untuk guru
matematika.
1) Angket Validator Ahli
Angket ini diberikan kepada ahli materi dan ahli media untuk menilai
kevalidan E-LKPD yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini, angket
diberikan kepada tiga orang validator ahli sebagai penilai kevalidan dari
produk yang dikembangkan.
2) Angket Respon Siswa
Angket ini disebarkan kepada siswa untuk mengetahui persepsi mereka
mengenai pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan
menggunakan wizer,me dan untuk mengetahui kepraktisan dari produk yang
dikembangkan.
3) Angket Respon Guru Matematika
Angket ini diberikan kepada guru matematika yang terlibat dalam penerapan

pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan

menggunakan wizer,me. Guru akan diminta untuk memberikan penilaian
terhadap kepraktisan dan efektivitas pembelajaran yang diterapkan, serta
memberikan umpan balik mengenai tantangan dan keberhasilan dalam
mengimplementasikan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan

wizer,me tersebut di kelas.
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2. Teknik Tes

Tes yang akan digunakan pada penelitian ini adalah tes kemampuan representasi
matematis siswa. Tes ini akan diberikan kepada siswa sebelum dan setelah
pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan
wizer,me. Pretest akan dilakukan untuk mengukur kemampuan representasi
matematis siswa sebelum pembelajaran dimulai, dan posttest akan diberikan untuk
melihat perkembangan kemampuan representasi matematis setelah penerapan E-
LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer,me pada pembelajaran. Tes ini
akan mencakup soal-soal yang menguji kemampuan representasi siswa dalam

menyelesaikan masalah yang diberikan.

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi instrumen tes dan
instrumen non-tes. Instrumen ini dirancang untuk mengukur kemampuan
representasi matematis siswa, serta menilai efektivitas pembelajaran berbasis

masalah menggunakan E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan wizer,me.

1. Instrumen Non-Tes

Penelitian ini akan menggunakan dua jenis instrument, yaitu tes dan non-tes.

a) Pedoman wawancara
Pada penelitian ini, pedoman wawancara yang akan digunakan merupakan
wawancara semi terstruktur. Menurut Bastian dalam (Aulia, 2022) 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. Model ini sangat berguna
dalam penelitian pendidikan karena membantu peneliti memperoleh informasi
yang lebih kaya dan mendalam sesuai dengan keadaan di lapangan (Sugiyono,

2013).
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b) Lembar validasi perangkat pembelajaran
Lembar validasi digunakan untuk menilai berbagai komponen perangkat
pembelajaran. Validator memberikan skor berdasarkan skala tertentu, di mana
skor lebih tinggi menunjukkan kualitas yang lebih baik. Kriteria perangkat
pembelajaran yang harus dipenuhi:
1) Kesesuaian modul dengan kurikulum
2) Kualitas modul, termasuk tujuan pembelajaran dan metode pengajaran

yang digunakan.

3) Kesesuaian E-LKPD dengan indicator ketercapaian tujuan pembelajaran.
4) Kelengkapan dan kejelasan instrument penilaian.

¢) Lembar validasi desain dan media
Lembar validasi ini berupa angket yang diberikan kepada validator ahli desain
dan media yang bertujuan untuk memastikan bahwa setiap elemen dalam media
pembelajaran tidak hanya menarik tetapi juga efektif dalam menyampaikan
informasi kepada siswa. Kisi-kisi lembar validasi desain dan media yang

digunakan pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Desain dan Media

No. Aspek Indikator No. Butir
a. Compatible (multimedia pembelajaran
dapat diakses atau dijalankan diberbagai 1
Perangkat hardware atau softwgre yang ada)
1. b. usable (mudah digunakan dan sederhana
Lunak . 2.3
dalam pengoperasiannya)
c. Reusable (dapat digunakan kembali) 4
d. Operasional multimedia pembelajaran 5
a. Penggunaan huruf 6,7
5 Komunikasi b. Penggunaan warna 8,9
’ Visual c. Tata letak unsur 10,11
d. Ilustrasi isi 12,13, 14
Karakteristik  a. Karakteristik E-LKPD
3. . 15
Media

Lembar angket validasi ahli desain dan media yang digunakan pada penelitian ini
ada pada Lampiran B.4.

d) Lembar validasi materi
Validasi ini dilakukan oleh validator yang memiliki pengetahuan dan wawasan

luas mengenai materi yang berkaitan. Penilaian dari validasi ini berupa
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masukan dan saran yang akan digunakan untuk menyempurnakan produk yang

dikembangkan. Kisi-kisi lembar validasi desain dan media yang digunakan

pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No. Aspek Indikator No. Butir
Kelavak a. Kesesuaian materi dengan IKTP 1
1. © ?s]? 4 b, Kualitas materi 2,3,4,5
c. Mendorong keingintahuan 6,7
a. Teknik penyajian 8
2. Kelaya}<an b. Koherensi dan keruntutnan alur pikir 9
Penyajian - ;
c. Penyajian pembelajaran 10
a. Lugas 11,12
b. Dialogis dan interaktif 13
Kelayakan -
3. c. Kesesuaian dengan perkembangan
Bahasa 1 14
peserta didik
d. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 15

Lembar angket validasi materi yang digunakan pada penelitian ini ada pada

Lampiran B.3.

e) Lembar angket respon guru dan siswa

Angket digunakan pada tahap validasi model dan uji coba lapangan baik uji

coba terbatas maupun uji coba secara luas (Waruwu, 2024). 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 dalam penelitian ini

dapat dilihat pada Tabel 3.4 dan Tabel 3.5.
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No. Aspek Indikator No. Butir
a. Ketepatan judul E-LKPD dengan 1
materi
b. Kesesuaian materi yang disajikan
dalam E-LKPD dengan alur tujuan 2
pembelajaran
c. Cakupan materi yang terdapat dalam 34

. E-LKPD ’
Desain - -
Pembelajaran d. Kesesuaian latlhaq soal da‘larr‘l. E- 5
LKPD dengan materi yang disajikan
e. Motivasi belajar peserta didik
selama mengikuti pembelajaran 6
dengan menggunakan E-LKPD
f. Ketepatan pengembangan E-LKPD
dengan materi Aturan Sinus dan 7
Cosinus
a. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk ]
. penggunaan E-LKPD
2. Operasional b. Kemudahan dalam menggunakan E- 9
LKPD
a. Kesesuaian jenis huruf dalam E- 10
Komunikasi LKPD -
3. Visual b. Bahasa yang digunakan dalam E- 11. 12
LKPD ’
c. Tampilan gambar dalam E-LKPD 13,14, 15
Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Siswa
No. Aspek Indikator No. Butir
a. Pemahaman isi E-LKPD 1,2,3
1 Kognitif b Keje'lasan petunjuk belajar dan 4,5
infromasi
c. Kesesuaian tampilan E-LKPD 6,7,8
a. Motivasi 9, 10
2. Afektif b. Kemenarikan 11,12
c. Rasa ingin tahu 13
. a. Bertanya 14
3 Konatif b. Menanggapi pertanyaan 15

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

Lampiran B.4 dan Lampiran B.5.
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2. Instrumen Tes Kemampuan Representasi
Instrumen tes digunakan untuk mengukur kemampuan representasi matematis
siswa pada beberapa tahapan penelitian, yaitu sebelum dan setelah pembelajaran.

Instrumen tes ini terdiri dari pre-test dan post-test yang akan mengevaluasi

kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika yang menguji
kemampuan representasi siswa. Pre-test dilakukan sebelum pembelajaran dimulai
untuk mengukur tingkat awal kemampuan representasi matematis siswa. Post-test
diberikan setelah pembelajaran selesai untuk mengetahui perkembangan
kemampuan representasi siswa. Soal dalam tes ini akan meliputi berbagai macam
bentuk representasi. Tes kemampuan representasi yang akan digunakan mengacu
pada indikator kemampuan representasi matematis. Penilaian hasil tes dilakukan

sesuai dengan pedoman penskoran representasi pada Tabel 3.6 berikut:

Tabel 3.6 Pedoman Penskoran Kemampuan Representasi

No Indikator Keterangan Skor
1 Menjawab pertanyaan Tidak ada jawaban 0
dengan menggunakan kata- Hanya sedikit dari penjelasan yang 1
kata atau teks tertulis benar
(Representasi Verbal) Penjelasan  secara  matematis 2
masuk akal namun hanya sebagian
lengkap dan benar

Penjelasan  secara  sistematis, 3
masuk akal, benar, dan tersusun
secara lengkap

2 Membuat diagram atau  Tidak ada jawaban

gambar yang relevan Hanya sedikit dari gambar yang 1

dengan masalah benar

(Representasi Visual) Membuat gambar namun kurang 2
lengkap dan benar
Membuat gambar secara lengkap 3
dan benar

3 Menggunakan simbol, Tidak ada jawaban

operasi, dan tanda koneksi Hanya sedikit dari model 1

untuk memecahkan matematika yang benar

masalah. (Representasi  Membuat model matematika 2

Simbolik) dengan benar, namun salah dalam
mendapatkan solusi
Membuat model matematika 3

dengan benar kemudian
melakukan perhitungan atau
mendapatkan solusi secara
lengkap dan benar
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Instrumen tes yang telah dibuat kemudian dianalisis terhadap kemampuan
representasi matematis yang nantinya digunakan sebagai dasar analisis jawaban
siswa terhadap kemampuan representasi matematis siswa. Sebelum instrumen
digunakan, akan dilakukan uji coba guna melakukan uji validitas, reliabilitas, tingkat
kesukaran, dan daya pembeda soal yang telah dibuat. Uji tersebut dijelaskan sebagai

berikut.

a. Uji Validitas

Validitas Menurut (Solichin, 2017), sebuah tes di katakan valid apabila tes tersebut
mengukur apa yang hendak diukur. Dengan kata lain, validitas suatu instrumen
merupakan tingkat ketepatan suatu instrumen untuk mengukur sesuatu yang harus
diukur. Butir kevalidan soal pada penelitian ini untuk menggunakan rumus korelasi

Product Moment yaitu:

o NEXY) - EXCY)
VNG XD - E0BNEY2) - B2

Keterangan:

Txy = Koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y

n = Jumlah peserta didik

2 X = Jumlah skor peserta didik pada setiap butir soal

yY = Jumlah total skor peserta didik

> XY = Jumlah hasil perkalian skor peserta didik pada setiap butir soal

dengan total skor peserta didik

Interpretasi koefisien validasi didasarkan menurut pendapat (Abdullah dkk., 2022),
disajikan pada Tabel 3.7 berikut:

Tabel 3.7 Interpretasi Koefisien rxy

Koefisien validitas (rxy) Interpretasi
0,00 < rxy <0,20 Sangat Tidak Valid
0,20 < rxy <0,40 Tidak Valid
0,40 < rxy <0,60 Cukup Valid
0,60 < rxy <0,80 Valid
0,80 <rxy <1,00 Sangat Valid

Hasil uji dikatakan valid jika hasil penilaian berada pada kategori rxy = 0,60.
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b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas menunjukkan sejauh mana hasil pengukuran dengan alat tersebut dapat
dipercaya. Suatu tes dikatakan dapat dipercaya jika memberikan hasil yang tetap
apabila diteskan berkali-kali. Menurut (Sugiyono, 2013), untuk menghitung

koefisien reliabilitas tes menggunakan rumus alpha, yaitu:

rni=0F)-
=Gy (550
Keterangan :
11 = Koefisien reliabilitas alat evaluasi
n = Banyaknya butir soal
2. S? = Jumlah varians sample skor dari tiap-tiap butir soal
S? = Varians total skor

Interpretasi koefisien reliabilitas menurut (Sugiyono, 2013), disajikan pada Tabel
3.8 berikut:

Tabel 3.8 Interpretasi Nilai Reliabilitas Butir Soal

Koefisien reliabilitas Kriteria
0,80 <711 < 1,00 Sangat tinggi
0,60 < 111 <0,80 Tinggi
0,40 <711 <0,60 Cukup
0,20 <7111 <0,40 Rendah
0,00 <711 <0,20 Sangat rendah

Hasil uji dikatakan reliabel jika hasil penilaian berada pada kategori minimal cukup.

c¢. Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran digunakan untuk menentukan derajat kesukaran suatu butir soal.
Bermutu atau tidaknya butir-butir soal dapat diketahui dari derajat kesukaran yang
dimiliki oleh masing-masing butir soal tersebut. Menurut (Sudijono, 2008), untuk
menghitung koefisien tingkat kesukaran digunakan rumus:

_k

=7

TK
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Keterangan:

Je : Jumlah skor yang diperoleh peserta didik pada butir soal yang
diperoleh

It : Jumlah skor maksimum ideal yang dapat diperoleh peserta didik pada

suatu butir soal

Interpretasi koefisien tingkat kesukaran menurut (Sudijono, 2008), disajikan pada

Tabel 3.9 berikut:

Tabel 3.9 Interpretasi koefisien Tingkat Kesukaran

Koefisian (TK) Interpretasi
0,00<TK<0,15 Sangat Sukar
0,15 <TK <0,30 Sukar
0,30 <TK <0,70 Sedang
0,70 <TK < 0,85 Mudah
0,85 <TK <1,00 Sangat mudah

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah soal yang mempunyai

interpretasi tingkat kesukaran rata-rata setiap butir soal terkategori sedang.

d. Daya Pembeda

Daya pembeda butir soal adalah kemampuan suatu butir soal untuk membedakan
antara peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang
berkemampuan rendah. Untuk menghitung indeks daya pembeda butir soal, nilai
yang diperoleh peserta didik pada uji coba terlebih dahulu diurutkan dari peserta
didik yang memperoleh nilai tertinggi sampai peserta didik yang memperoleh nilai
terendah. Kemudian diambil 27% peserta didik yang memperoleh nilai tertinggi
(disebut kelompok atas) dan 27% peserta didik yang memperoleh nilai terendah
(disebut kelompok bawah). Menurut Lestari & Yudhanegara (2017), untuk
menghitung indeks daya pembeda (DP) digunakan rumus sebagai berikut.

Xa — Xp
SMI

DP =
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Keterangan:

Xa : Rata-rata kelompok atas
Xz : Rata-rata kelompok bawah
SMI : Skor maksimum ideal

Interpretasi koefisien daya pembeda menurut Lestari & Yudhanegara (2017),
disajikan pada Tabel 3.10 berikut.

Tabel 3.10 Interpretasi Indeks Daya Pembeda

Indeks Daya Pembeda Kriteria
0,70 <DP < 1,00 Sangat baik
0,40 <DP < 0,70 Baik
0,20 < DP < 0,40 Cukup
0,00 <DP < 0,20 Buruk

—1,00 <DP < 0,00 Sangat buruk

Dalam penelitian ini, instrumen tes kemampuan representasi matematis layak

digunakan jika memiliki interpretasi indeks daya pembeda > 0,31.

3.6 Analisis Data

a. Analisis Data Kevalidan dan Kepraktisan Media Pembelajaran

1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran

Data dikumpulkan melalui lembar uji validitas yang diberikan kepada
validator. Proses analisis kevalidan antara lain:

a. Menghitung persentase kevalidan skor penilaian yang telah dilakukan oleh

validator. Skor penilaian yang diperoleh akan dihitung dengan rumus:
_X—-N
M-N

Keterangan

N : Jumlah skor minimum

X : Jumlah skor jawaban responden
M : Jumlah skor maksimum

Untuk Kriteria validasi hasil analisis persentase menggunakan Interpretasi

Widoyoko (2017), seperti Tabel 3.11 berikut.
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Tabel 3.11 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

Dalam penelitian ini, instrumen kevalidan media pembelajaran layak dikatakan valid
jika memiliki interpretasi indeks kevalidan dengan kriteria minimal valid.

. Analisis Kepraktisan

Pada tahap ini dilakukan perhitungan indeks kepraktisan:

a) Menghitung jumlah skor pada lembar angket guru dan siswa

b) Menghitung persentase nilai dari skor dengan rumus yang sama seperti

menghitung hasil angket validator (Arikunto, 2021):

Tabel 3.12 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

Dalam penelitian ini, instrumen kepraktisan media pembelajaran layak dikatakan

praktis jika memiliki interpretasi indeks kepraktisan minimal kriteria praktis.

3. Uji Efektivitas
Uji efektivitas menjadi dasar untuk menentukan apakah produk yang
dikembangkan layak disebarluaskan dan diimplementasikan secara lebih luas
(Waruwu, 2024). Tes yang dinilai valid, konsisten, serta memiliki tingkat
kesukaran dan daya pembeda yang baik kemudian diaplikasikan dalam uji
lapangan pada para subjek penelitian. Uji Efektivitas ini akan menggunakan

software SPSS 27.
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b. Analisis Data Kemampuan Representasi Matematis
Analisis kemampuan representasi matematis digunakan untuk mengevaluasi
seberapa baik E-LKPD bekerja untuk siswa. Teknik N-Gain digunakan, dan uji di
setiap tahap pengumpulan data melibatkan pretest dan posttest. Selain itu, dilakukan
analisis tambahan untuk memenuhi prasyarat meliputi uji homogenitas dan
normalitas.
1. 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. Kriteria N-

Gain yang digunakan pada penelitian ini (Hake dalam Wahab dkk., 2021):

Skor Post Test — Skor Pretest

N — Gain =
an Skor Maksimum — Skor Pretest

Tabel 3.13 Kriteria N-Gain

Skor Kriteria
x>0,7 Tinggi
0,3<x<0,7 Sedang
x<0,3 Rendah

2. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data normal atau tidak.
Data yang diujikan berupa nilai hasil pretest dan posttest. Uji normalitas
digunakan dengan uji statistik apabila berdistribusi normal maka dilanjutkan
dengan statistik parametrik dengan bantuan program SPSS. Uji normalitas
dilakukan dengan menggunakan metode Shapiro Wilk dengan taraf signifikansi
5%. Hipotesis yang diajukan untuk uji normalitas adalah sebagai berikut.

Ho = Sampel data gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H: = Sampel data gain berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal
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Menurut Novalia dan Syazali (2014) dalam pengambilan keputusan dari uji
normalitas berdasarkan ketentuan, yaitu 1) jika nilai sig > 0,05 maka Ho
diterima, yang berarti sampel data berdistribusi normal; 2) jika nilai sig <
0,05 maka Ho ditolak, yang berarti sampel data tidak berdistribusi normal.
3. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah kedua
kelompok data memiliki varians yang homogen. Uji yang digunakan dalam
penelitian ini adalah uji Levene’s Test dengan taraf signifikansi 5%. Uji
homogenitas dilakukan menggunakan sofiwere SPSS. Hipotesis yang diajukan
dalam uji homogenitas ini adalah sebagai berikut.
Ho: 6> = ¢? (varians populasi data gain kemampuan representasi matematis
peserta didik pada kedua kelompok sama)
Hi: 6% # o° (varians populasi data gain kemampuan representasi matematis
peserta didik pada kedua kelompok tidak sama)
Menurut Novalia dan Syazali (2014) dalam pengambilan keputusan dari uji
homogenitas yang dilakukan berdasarkan ketentuan, yaitu 1) jika nilai sig >
0,05 maka Ho diterima, yang berarti kedua kelompok memiliki varians yang
sama; 2) jika nilai sig < 0,05 maka Ho ditolak, yang berarti kedua kelompok

tidak memiliki varians yang sama.

4. Uji Hipotesis
a. Data Berdistribusi Normal

Jika hasil uji normalitas data gain kemampuan representasi matematis siswa

menunjukkan bahwa data berdistribusi normal maka digunakan rumusan

hipotesis sebagai berikut:

Ho: p1 = po (Rata-rata gain kemampuan representasi matematis kelompok
peserta didik yang menggunakan E-LKPD sama dengan
kelompok peserta didik yang tidak menggunakan E- LKPD)

Hy: 1> po (Rata-rata gain kemampuan representasi matematis kelompok
peserta didik yang menggunakan E-LKPD lebih tinggi dari
kelompok peserta didik yang tidak menggunakan E-LKPD)
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Selanjutnya, diperoleh informasi bahwa kedua data memiliki varians yang
sama. Maka dilanjutkan dengan uji- t.

Jika kedua data memiliki varians yang sama, maka pengujian hipotesis

menggunakan uji-tdengan bantuan aplikasi SPSS. Dalam Sugiyono (2016),

rumus uji-tyang digunakan adalah sebagai berikut:

Xl _XZ
1 1

S — 4+ =
gab ny +n2

t =

Sg

nl_nz—z

(ny — 1sf + (n; — 1)sj
ab =

Keterangan

ni

np :

: Nilai rata-rata hitung data gain kelas eksperimen
: Nilai rata-rata hitung data gain kelas kontrol

: Varians data kelas eksperimen

: Varians data kelas kontrol

: Jumlah siswa kelas eksperimen

Jumlah siswa kelas kelas kontrol

Kriteria ujinya adalah terima Ho jika diperoleh tritung < ttabet dengan
teabel = (1 — @)(n1 + n2 — 2) dan tolak Ho untuk nilai ¢ lainnya.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diuraikan, dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1) E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan Wizer.me yang dikembangkan
layak untuk digunakan dalam pembelajaran karena sudah memenuhi kriteria
valid dan praktis melalui penilaian atau tanggapan ahli materi, ahli media, guru,

dan siswa.

2) E-LKPD berbasis PBL dengan menggunakan Wizer.me yang dikembangkan
efektif untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa. Hal ini
dibuktikan dari nilai indeks gain pretest dan posttest siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Serta ketuntasan
nilai pada kelas eksperimen mencapai 70% lebih tinggi dibandingan ketuntasan

nilai pada kelas kontrol yang hanya mencapai 40%.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan, dapat disarankan sebagai berikut:

1) Bagi guru dapat menggunakan E-LKPD berbasis PBL sebagai alternatif solusi
untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa pada materi

aturan sinus dan cosinus.

2) Untuk pembelajaran yang lebih optimal, disarankan agar memastikan
ketersediaan perangkat maupun akses internet yang memadai agar tidak terjadi

kendala teknis selama proses pembelajaran berlangsung.

3) Saat melaksanakan pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis PBL

disarankan kepada pembaca atau peneliti lain yang ingin mengembangkan
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penelitian lanjutan mengenai E - LKPD berbasis PBL agar ketika membagi
siswa pada kelompok kecil secara heterogen namun dengan mempertimbangkan
kemampuan masing-masing siswa dan masukan dari guru yang mengampu pada
kelas tersebut. Hal tersebut diharapkan dapat membuat diskusi kelompok dapat
berjalan dengan baik dan tidak hanya beberapa siswa yang aktif pada proses

pembelajaran.
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