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ABSTRACT

This research aims to find out whether the LKPD is based on problem based learning on
statistica material to improve the problem solving abilities of class VIl students in a feasible,
practical and effective way in the learning process. This research uses the Research and
Development (ReDi research method with the ADDIE (Analyze. Design, Development,
Implementation. Evaluation) model. The research instrument uses validation sheets,
guestionnaires and tests. The results of this research indicate that the LKPD based on problem
based learning to improve students' problem solving abilities that has been developed is valid
and feasible to apply with a percentage of 94% (media experts) and 84% (material experti). The
LKPD was also stated to be practical at seen from the teacher response questionnaire with a
percentage of 100% and the student response questionnaire of 91.78% The LKPD was declared
effective as seen from the N-Gain score of 0 6632 in the "High" category. Students' problem
solving abilities also increased as seen from the prelest results of 58.75% (Poor) and posttest of
81.41% (Very Good). Based on the research results, it can be concluded that problem-based
learning LKPD to improve the problem-solving abilities of class VIl students has been developed
which is feasible, practical and effective to use. The developed LKPD can increase students'
learning activities and teachers can use LKPD as teaching materials In the learning process. is
a brief overview of the entire content of the article so that it contains Background
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ABSTRAK

Penelitian ini bermujuan untuk mengetahui apakah LKPD berbasis problem based learning
pada maten statistika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VII
yang layk praktis dan efektif dalam proses pembelajaran. Penclitun ini menggunakan metode
penelitan Reseacrh and Development (RaD) deogan model ADDIE (Analyze, Deugn,
Development. Implementation, Evaluation) Instrumen penelitian menggunakan lembar validasi,
angket, dan tes Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa LKPD berbasis problem based learning
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa yang telah dikembangkan valid
dan layak diterapkan dengan persentase 94% (ahlimedia) dan 84% (ahli matern), LKPD juga
dinyatakan praktis dilihat dari angket respon guru dengan persentase 100% dan angket respon
peserta didik sebesar 91,78% LKPD dinyatakan efektif dilihat dari hasil N-Gain score sebesar
0,6632 dengan kategori "Tinggi". Kemampuan pemecahan masalah siswa juga meningkat dilihat
dari hasil pretest sebenar 58%,75 (Kurang) dan postest sebesar 81,41% (Sangat Baik).
Berdasarkan hasil penelitian ditarik kesimpulan bahwa LKPD berbasis problem based leaming
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VIl telah dikembangkan
layak, praktis, dan efektif digunakan LKPD yang dikembangkan dapat meningkatkan aktivitas
belajar peserta didik danguru dapat menggunakan LKID sebagai balian ajar dalam proses
pembelajaran merupakan gambaran ringkas dari keseluruhan isi artikel sehingga mengandung
latar belakang

Kata kunci : LKPD, problem based learning, keterampilan pemecahan masalah
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PENDAHULUAN
Berdasarkan UU No.20 Tahun2003
tentang sistem pendidikan Nasional, tujuan
pendidikan nasional adalah mencerdaskan
kehidupan bangsa dan mengembangkan
manusia indonesia seutuhnya.Salah satu
upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan,
baik prestasi peserta didik maupun
kemampuan guru dalam proses belajar
mengajar.Oleh karena itu, proses
pembelajaran  perlu dilakukan secara
maksimal padasemua matapelajaran salah
satunya matematika.Matematika adalah
mata pelajaran yang wajib diajarkan disemua
jenjang pendidikan mulai dari pendidikan
dasar, pendidikan menengah hingga
perguruan tinggi yang menjadi ilmu dasar
serta tolak ukur untuk mengembangkan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan keterampilan
sosial. Matematika sangat penting untuk
dipahami,dikuasai dan implementasikan
sehingga membentuk individu yang berdaya
pikir tinggi, rasional, berlogika danberpikir
kritis.Kurikulum Merdeka memiliki tujuan
untuk mewujudkan pembelajaran yang
bermakna dan efektif dalam meningkatkan
keimanan, ketakwaan kepada Tuhan Yang
Maha Esa, dan akhlak mulia serta
menumbuh kembangkan cipta, rasa, dan
karsa peserta didik sebagai pelajar
sepanjang hayat yang berkarakter
Pancasila.Sedangkan tujuan pembelajaran
matematika yang tercantum  dalam
Pemendikbud Nomor 22 Tahun 2016.
pembelajaran matematika. masih
banyak peserta didik yang belum
mengetahui tujuan pembelajaran
matematika yang  sebenarnya.Namun
kenyatannya Salah satu penyebab peserta
didik kurang memahami materi pembelajaran
matematika adalah tidak adanya aplikasi
atau media pembelajaran yang dapat
membuat peserta didik kurang menyukai
pembelajaran matematika yang
menyebabkan kesulitan dalam Dbelajar,
kesulitan ini berdampak pada hasil belajar
peserta didik rendah(Andri et al.,, 2022).
matematika  memerlukan  keterampilan
pemecahan masalah matematis sehingga
peserta didik dapat membuat keterampilan
dalam memecahkan masalah matematis
Berdasarkan hasil Observasi yang dilakukan
pada Tanggal 20 Februari 2024 peserta didik
masih kurang palam tentang materi statistika
meskipun sudah dikaitkan dengan kehidupan
sehari hari namun, pada saat dilakukan

Berdasarkan hasil observasi yang
sudah dilakukan, masih banyak peserta didik
yang belum rocmahami materi Statistika
dikarenakan mereka hanya berfokus dengan
devesist dan belom paham hagaimana cara
menyelesaikan soal-soal yang sudah
diberikan masih ada peserta didik yang tidak
perduli dengan pembelajaran rendah (Sari et
al., 2022) meneliti tentang matematika
khususnya pada materi statistika.

Keterampilan matematis peserta didiik
sebagian tergolong rendah terutama pada
materistatistika. Dari hasil tes yang dilakukan
untuk mengetahui lebih dalam bagaimana
proses peserta didik dalam menjawab dan
kesalahan peserta didik dalam
menyelesaikan soal statistika. Data yang
dianalisis adalah lembar jawaban siswa pada
tes soal, apakah peserta didik mampu
menjawab dengan baik dan benar, sehingga
dapat terlihat peserta didik yang memiliki
penalaran yang tinggi, sedang, dan rendah.
Peserta didik di bagi beberapa kelompok dan
tiap kelompok mempunyai 2 tugas untuk
menyelesaikan soal statistika yaitu dengan
menyelesaikan soal secara manual dan juga
dengan menggunakan Scratch.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitan yang digunakan
adalah penelitian pengembangan (Research
and Development/R&D). Model
pengembangan yang akan peneliti gunakan
adalah model pengembangan ADDIE yaitu

(A)nalysis, (D) esign, (D)evelopment, (1)
mplementation, (E)valuation.ADDIE
merupakan model desain sistem

pembelajaran yang memperlihatkan tahapan
tahapan dasar desain pembelajaran yang
sederhana, sistem mudah dipelajari, dan
dapat diimplementasikan untuk mendesain
dan mengembangkan program pelatihan
yang efektif dan efisien. Fase atau tahap
dalam model ADDIE perlu dilakukan secara
sistematik. (Lili et al.,2021).

Gambar 1 Prosedur ADDIE
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Adapun prosedur pengembangan
dengan menggunakan model ADDIE terdiri
dari lima tahap, yaitu:

1. (Analisis) Langkah analisis terdiri atas
dua tahap, vyaitu analisis kinerja
(performance analysis) dan analisis
kebutuhan (need analysis).

2. Design (Perencanaan) Berdasarkan hasil
analisis, desain  dilakukan  untuk
merancang LKPD dengan pendekatan
pbl berbantuan Scratch. Hal ini mencakup

perencanaan konten, aktivitas
pembelajaran, serta  menyesuaikan
strategi pembelajaran dengan

karakteristik siswa dan materi
diajarkan.

yang

3. Development(Pengembangan)LKPDses
uai dengan desain yang telah dibuat
dikembangkan secara lebih rinci.
Pembuatan tugas, kegiatan, dan materi
pembelajaran dilakukan dengan
memastikan kesesuaian dengan
pendekatan PBL berbantuan Scratch.
Validasi diperoleh penilaian dan masukan
berupa saran-saran perbaikan untuk
LKPD dikembangkan. yang Saran-saran
ini  kemudian dipergunakan  untuk
merevisi LKPD yang telah disusun agar
lebih baik dan layak di uji cobakan

4. yang Implementation(Implementasi)
LKPD telah dikembangkan kemudian
diterapkan dalam proses pembelajaran.
Guru memfasilitasi  siswa  untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan PBL,
menggunakan Scratch sebagai panduan
untuk mengembangkan pemahaman
konsep dan keterampilan pemecahan
masalah. Hal ini dilakukan untuk menguiji
apakah produk yang dikembangkan
praktis dan dapat digunakan oleh siswa
kemudian dilakukan tahap uji coba
terhadap siswa untuk menguiji efektivitas
produk yang dikembangkan.

5. Evaluation (Evaluasi) Tahap evaluasi
dilakukan untuk mengukur efektivitas
LKPD dan model pembelajaran yang
diterapkan. Tes, observasi, dan
wawancara digunakan untuk
mengumpulkan data evaluasi. Hasilnya

masalah  siswa. kepraktisan dan
keefektifan LKPD yang dikembangkan
serta melakukan revisi produk
berdasarkan evaluasi pada uji coba di
lapangan. Datadata yang diperoleh
dianalisis untuk mengetahui revisi yang
perlu dilakukan serta menganalisis
apakah produk tersebut valid, praktis dan
efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran siswa.

Teknik analisis data dalam penelitian
ini dilakukan untuk mengukur keefektifan dan

kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan = menggunakan  Scratch
berdasarkan data yang didapat

menggunakan instrumen pengumpulan data.
Teknik analisis data terbagi dalam tiga
bagian analisis kevalidan,analisis kepratisan
dan analisis keefektifan media pembelajaran

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan
dilakukan di SMP 17 PON tahun ajaran
semester genap pada kelas VIl Pada
penelitian ini yang dikembangkan berupa
lembar kerja peserta didik dengan pendektan
problem based learning berbantuan Scratch

untuk meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah matematis
pengembangan dalam siswa  Model
penelitian ini  menggunakan  model
pengembangan ADDIE Model

pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap
yaitu: Analyze (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi) dan
Evaluation (Evaluasi). Score ideal

Hasil penilaian pretest dan postest
siswa dan rekapitulasi hasil pretest dan
postest kemampuan pemahaman konsep
matematis dengan menggunakan uji N-Gain
Berdasarkan hasil uji N-Gain dari pretest dan
posttest didapatkan rata-rata Ngain Score
0,6632 yang artinya berada pada kategori
sedang dan cukup efektif. Maka dapat
disimpulkan  kemampuan  pemahaman
konsep matematis siswa meningkat dilihat
dari rata-rata pretest 58,75 dan postest 81,41
yang artinya LKPD dengan pendekatan
problem based learning berbantuan Scratch

akan memberikan gambaran tentang dapat meningkatkan keterampilan
peningkatan _keterampilan _pemecahan __pemecahan masalah matematis siswa kelas
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VIII SMP 17 PON.

1. Kevalidan
100 97
SEBELUM SETELAH
REVISI REVISI

M Penyesuaian Ukuran  m Desain Cover dan Isi

Gambar 2 Diagram Validasi Ahli Media

Berdasarkan data diagram di atas
terlihat bahwa kevalidan media diketahui
persentasesebelum revisi pada aspek
penyesuaian ukuran 60% setelah melakukan
perbaikan menjadi 100% dan persentase
sebelum revisi pada aspek desain cover dan
isi 51% setelah melakukan perbaikan
menjadi 97% yang artinya setelah revisi
kevalidan media meningkat dari persentase
sebelumnya, maka dapat disimpulkan LKPD
dengan pendekatan problem based learning
berbantuan Scratch untuk meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah
matematis siswa SMP 17 PONberada pada
kriteria sangat valid.

VALIDATOR VALIDATOR
i ® Kelayakan m Isi2

Gambar 3 Diagram Validasi Ahli Materi

Berdasarkan data diagram di atas
terihat bahwa pada kevalidan materi
diketahui setelah melakan perbaikan maka
didapatkan persentase validator 1 pada
aspek kelayakan 96%, dan aspek isi 100%
sedangkan persentase validator 1 pada
aspek kelayakan 93%, dan aspek isi

90%yang artinya dari beberapa aspek yang
dinilai masing-masing validator berada pada
kriteria sangat valid, maka dapat disimpulkan
LKPD dengan pendekatan problem based
learning  berbantuan  Scratch  untuk
meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah matematis siswa VIIIl SMP 17 PON
berada pada kriteria sangat valid.

=%

Gambar 4 pertemuan pertama
menggunakan LKPD berbantuan Scratch

V]
Gambar 5 pertemuan ke 2 menggunakan
LKPD berbantuan Scratch
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Gambar 6 pertemuan ke 3 menggunakan
LKPD berbantuan Scratch

Gambar 4.11 pertemuan ke 4
menggunakan LKPD berbantuan Scratch

Setelah melaksanakan pembelajaran
menggunakan LKPD berbasis Problem
Based Instruction maka  dilanjutkan
pemberian angket kepada siswa untuk
mengukur tingkat kepraktisan LKPD. Dari
angket respon peserta didik terhadap LKPD
selanjutnya dianalisis besaran persentase
tingkat kepraktisan dari LKPD yang telah
dipelajari. Kegiatan yang dilakukan untuk
menganalisis data respon peserta didik
adalah menghitung banyaknya peserta didik
yang memberi respon sesuai dengan aspek
yang ditanyakan pada angket respon peserta
didik, kemudian menghitung persentasenya.

Angket berisi 17 butir pernyataan dengan
rentang skor perbutir 1-5. Setelah validator
mengisi lembaran angket selanjutnya akan

dilakukan analisis angket _Akan ditampilkan

isi angket respon siswa terhadap LKPD
ebagai contoh hasil penilaian angket
efektifitas LKPD.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan

pengembangan yang dilakukan dapat

disimpulkan bahwa:

1.Penelitan dan pengembangan ini
menghasilkan sebuah produk yaitu
lembar kerja peserta didik (LKPD)
dengan pendekatan problem based
learning berbantuan Scratch untuk
meningkatkanketerampilan
pemecahan masalah matematis siswa.

2.Rata-rata persentase LKPD pada validasi
media didapati 97,3% dimana nilai
persentase tersebut berada pada
kriteria "sangat valid tanpa revisi”,
untuk validasi materi didapati validator
1 dengan persentase 97% dimana nilai
persentase tersebut berada pada
kriteria "sangat valid tanpa revisi"
sedangkan validator 2 dengan
persentase 93% dimana nilai
persentase tersebut berada pada
kriteria "sangat valid tanpa revisi" Maka
dapat disimpulkan kevalidan LKPD
dengan pendekatan problem based
learning berbantuan Scratch dikatakan
valid dan layak digunakan.

3. Kepraktisan LKPD dengan ratarata
persentase 83% dimana nilai
persentase tersebut berada pada
kriteria kelayakan "sangat praktis".
Sehingga dapat disimpulkan
kepraktisan LKPD dengan pendekatan
problem based learning berbantuan
Scratch dikatakan sangat praktis.

4. Berdasarkan hasil pretest postest
keterampilan pemecahan masalah
matematis siswa didapatkan rata-rata
0,66 yang artinya berada pada kategori
"sedang dan cukup efektif" sedangkan
pada minta belajar siswa didapatkan
rata-rata 0,88 yang artinya berada
pada ketegori tinggi. Sehingga dapat
disimpulkan keefektifan LKPD dengan
pendekatan problem based learning
berbantuan Scratch dikatakan efektif.
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