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Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis Problem 

Based Learning pada Materi Matematika  

IAIN Kudus 

Abstrak: Latar belakang dari penelitian dan pengembangan yaitu bahan ajar E-LKPD yang dimanfaatkan untuk 

membantu kegiatan pembelajaran mtematika di MTs Manba’ul Ulum Gebog agar menarik minat siswa agar semangat 

belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) 

berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi Aljabar kelas VII Madrasah Tsanawiah. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan 4D yaitu tahap pendefinisian (Define), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), dan 

Penyebaran (Desseminate), dengan siswa kelas VII MTs Manba’ul Ulum sebagai subjek penelitian. Kelayakan produk 

pengembangan E-LKPD ini dinilai oleh para ahli dan tanggapan siswa. Hasil dari uji penilaian media dari para ahli 

mendapatkan kategori “Sangat Layak” dan “Layak” dengan nilai 85 dan 78. Hasil uji tanggapan siswa terhadap E-LKPD 

dari skala besar dan kecil mendapatkan kategori “Sangat Layak” dan “Layak” dengan memperoleh nilai 91,4 dan 73,3. 

Dari data penilaian ahli dan tanggapan siswa, maka bahwa E-LKPD berbasis problem based learning yang dikembangkan 

dinyatakan valid, efektif, dan praktis untuk digunakan, dan membantu menambah kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik.  

Kata Kunci: Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD), Problem Based Learning (PBL), Aljabar  

Abstract: The backround to this research and development is that E-LKPD teaching 

materials are used to support mathematics learning activities at MTs Manba’ul Ulum  

Gebog to attrack students’ enthusiasm for learning. The aimof this research is to produce 

an Electronic Student Worksheet (E-LKPD) product based on Problem Based Learning 

(PBL) in Algebra class VII Madrasah Tsanawiah Material. This research uses a $D 

development model which includes the Define, Design, Development and Desseminate 

stages, with the research subjects being class VII students at MTs Manba’ul Ulum. The 

feasibility of this E-LKPD development product was assessed by experts and student 

responses. The results of the E-LKPD assessment test by media experts and material 

experts received the “Very Decent” and ”Decent” categories with scores of 85 and 78. 

The test result of student responses to E-LKPD on a large and small scale received the 

“Very Decent”and “Very Decent” categories.Decent by getting scores of 91.4 and 73.3. 

From expert assessment data and student responses, the problem based learning based E-

LKPD that has been develop is declared valid, effective and practical to use, and can 

improve students’ creative thinking abilities.  

Keywords: Student worksheets (E-LKPD), Problem Based Learning(PBL), Algebra 
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Pendahuluan 

A. Latar Belakang Masalah 

Penggunaan teknologi pendidikan di setiap pembelajaran yang ada disekolah 

sangatlah penting untuk menerapkannya dalam pembelajaran sehari-hari terkhusus pada 

pelajaran matematika. Karena tidak jarang orang mengatakan kalau matematika itu 

merupakan mapel yang susah dimengerti oleh peserta didik. Faktor yang membuat siswa 

berpikir bahwa matematika ilmu yang susah salah satu alasannya karena model 

pembelajaran yang digunakan pendidik kurang masuk pada siswa.. Sebuah riset 

menyatakan bahwa pengaplikasian teknologi dalam media pembelajaran matematika saat 

dikelas masih kurang optimal. Hal tersebut dikarenakan pada segi kepercayaan diri, 

pengetahuan dan akses sumber daya teknologi dan kontribusi pendidik yang dapat 

mempengaruhi keahlian untuk mengaplikasikan teknologi untuk mengembangkan 

pembelajaran yang akan digunakannya.  

Bahan yang bisa membantu proses kegiatan pembelajaran ketika di dalam maupun 

diluar kelas salah satunya yaitu meddia pembelajaran.. Salah satu manfaat penggunaan 

media pembelajaraan untuk guru yaitu membuat penalaran untuk peserta didik, 

membantu peserta didik untuk berfikir kreatif dan tentunya aktif. Sedangkan mafaat media 

pembelajaan untuk peserta didik yaitu mencoba berlatih dalam menciptakan kenyataan 

dari sesuatu penalaran tersebut, membuat karya yang kreatif, dan menjadikan murid lebih 

aktif. Oleh karena itu, seluruh guru di Indonesia sudah dibekali dan dilatih agar dapat 

membuat media pembelajaran tematik maupun media di beberapa mata pelajaran salah 

satunya matematika. Yang harapannya melalui pembuatan media pembelajaran dapat 

membuat siswa tidak merasa jenuh, mendengarkan, melihat dan serius saat mengikuti 

pembelajaran dikelas.  

Sebelum memulai pembelajaran matematika sebaiknya pendidik memberikan 

permasalahan  yang sesuai dengan kehidupan sehari-hari (contextual problem), dari 

permasalahan tersebut secara bertahap siswa  dibimbing oleh guru agar dapat menguasai 

konsep matematika. Model pembelajaran yang kehidupan nyata digunakan sebagai konsep 

dan mengemukakan masalah nyata diawal pembelajaran salah satunya adalah Problem 

Based Learning (PBL). Problem Based Learning yaitu salah satu dari beberapa model 

pembelajaran yang menjadikan siswa untuk lebih aktif ketika memecahkan permasalahan 

didunia nyata (real world). PBL merupakan kegiatan belajar yang memaksa peserta didik 

agar terus menyelesaikan masalah, berfikir kritis, belajar sendiri dan melatih peserta didik 

kerja sama. Hasil observasi yang peneliti lakukan bersama salah satu guru matematika di 

MTs Manba’ul Ulum Gebog Kudus yaitu sebagian besar pembelajaran menggunakan 

teacher centered approaches atau pendidik sebagai pusat pengetahuan bagi siswa dan 

pembelajarannya sering menggunakan pembelajaran konvesional. Pendidik sering kali 

menjadi pusat pembelajaran dan memimpin pembelajaran.  Pola seperti ini peserta didik 

menjadi kurang tanggap ketika pembelajaran berlangsung dan menganggap bahwa 

pembelajaran yang dilakukan dikelas sekedar untuk menyelesaikan materi dalam buku/lks 
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saja. Siswa lebih cenderung sebagai objek tidak sebagai subjek pembelajaran yang efeknya 

siswa dalam mengikuti pembelajaran menjadi kurang aktif. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu cara pendidik untuk mendukung 

siswa memudahkan pemecahan masalah matematika yaitu dengan pemilihan bahan ajar. 

Semua jenis bahan yang disusun sistematis agar dapat membantu siswa belajar sendiri dan 

dikembangkan sesuai dengan kurikulum yang sesuai dinamakan bahan ajar. Salah satu hal 

yang bisa dimanfaatkan bagi kemajuan pembelajaran yaitu bahwa teknologi sangat 

dibutuhkan maanfaatnya untuk membangun dan meningkatkan lagi sistem pembelajaran, 

salah satu contohnya dengan mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis 

teknologi berupa E-LKPD. E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) adalah media 

pembelajaran yang beriisi lembaran dengan bentuk elektronik yang berisi materi berbentuk 

lebih ringkas. 

Maka dari itu penelitian berjudul “Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis 

Problem Based Learning Pada Materi Aljabar Kelas VII Madrsah Tsanawiyah” yang 

diharapkan siswa apat terbantu dalam memahami materi yang disampaikan. 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah yang sudah diuraikan, maka bisa diambil rumusan 

masalah yaitu:  

1. Bagaimana Pembuatan Media Pembelajaran E-LKPD Berbasis Problem Based Learning? 

2. Bagaimana Kelayakan Angket Yang Digunakan Pada Media Pembelajaran E-LKPD 

Berbasis Problem Based Learning 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Dari rumusan masalah tersebut, maka diambil tujuan penelitian ini yaitu :  

1. Untuk mengetahui Pembuatan Media Pembelajaran E-LKPD Berbasis Problem Based 

Learning 

Untuk Mengetahui Kelayakan Angket Yang Digunakan Pada Media Pembelajaran E-

LKPD Berbasis Problem Based Learning. 

 

Metode 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Dalam penelitian ini memanfaatkan pendekatan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dalam mengembangakan media pembelajaran E-LKPD 

berbasis Problem Based Learning (PBL) . Model pengembangan yang digunakan dalam 

pengembangan ini yaitu model pengembangan 4D yang terdapat empat tahap yaitu define 

(pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), desseminate 

(penyebaran). Penelitian ini menggunakan subjek penelitian guna menguji kelayakan 

produk sebanyak 28 siswa MTs Manba’ul Ulum Gebog Kudus.   
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B. Prosedur Penelitian 

Tahapan dalam pengembangan penelitian ini dikembangkan menggunakan model 

pengembangan 4D yaitu: 

1. Tahap Pendefinisian (define) 

Tahap ini dimulai dengan menganalisis masalah yang terdapat ketika kegiatan 

pembelajaran  dan mengidentifikasi karakteristik siswa yang tercermin pada gaya 

belajar siswa ketika kegiatan belajar juga mengidentifikasi kesulitan dan hambatan 

yang di hadapi siswa saat memahami konsep dalam matematika dan keterampilan 

pemecahan masalah.   

2. Tahap Perancangan (design) 

Dari tahap awal pendefinisian, peneliti akan menyusun media pembelajaran E-LKPD 

berbasis problem based learning (PBL). Media pembelajaran disusun sesuai dengan  

kebutuhan siswa, yang berisi pembelajaran materi, sumber belajar, mengatur isi media 

pembelajaran.    

3. Tahap pengembangan (development) 

Sesudah menyusun media pembelajaran, peneliti selanjutnya mengembangkan media 

pembelajaran E-LKPD yang dirancang sesuai dengan kebutuhan siswa. Tahap 

pengembangan ini akan melibatkan ahli materi dan ahli media sebagai penilai  guna 

memastikan media yang dikembangkan siap untuk digunakan kegiatan 

pembelajaran. 

4. Tahap penyebaran (desseminate) 

Media pembelajaran yang sudah dikembangkan dan sudah dinilai para ahli maka 

akan diujicobakan kepada sejumlah siswa kelas VII MTs Manba’ul Ulum. Uji cob akan 

dilaksanakan 2 kali pertemuan dengan skala kecil dan skala besar untuk memperoleh 

data tanggapan siswa atas media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Adanya penelitian ini bertujuan uuntuk menguji kelayakan media pembelajaran E-

LKPD berbasis problem based learning  (PBL). Penelitian ini menggunakan penekatan 

penelitian dan pengembangan  (Research and Development) dengan empat tahapan. 

1. Tahap Pendefinisian (define) 

Peneliti terlebih dulu melakukan identifikasi masalah yang terjadi saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung, mengidentifikasi kesulitan dan hambatan yang dihadapi 

peserta didik ketika kegiatan belajar matematika dan keterampillan pemecahan 

masalah. 

2. Tahap perancangan (design) 

Tahap ini peneliti membuat rancangan awal agar dapat membuat sebuah produk 

media pembelajaran, mencari refernsi dari buku dan sumber lainnya untuk mencari 

ide dalam pembuatan media E-LKPD. 
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3. Tahap pengembangan (development) 

Dari tahap perancangan, peneliti mengembanggkan media pembelajaran E-LKPD 

yang telah disusun. Pada tahap ini peneliti membutuhkan ahli materi dan ahli media 

guna menilai kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan sudah layak untuk 

melakukan uji coba pada siswa. 

4. Tahap penyebaran (desseminate) 

Ketika para ahli telah menyatakan media pembelajaran layak untuk diuji coba 

lapangan, langkah selanjutnya peneliti menguji coba pada skala kecil dan skala besar 

siswa kelas VII MTs Manba’ul Ulum Gebog Kudus. Tujuan uji coba agar diketahui 

kelayakan dari media yang telah dikembangkan. 

Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian dan secara bertahap. 

Adapun tahapan penelitian dapatdilihat pada tabel dibawah ini:  

Table 1. Pelaksanaan Kegiatan Penelitian 

Nama Kegiatan Tanggal Pelaksanaan Keterangan 

Observasi 7 November 2023 Tuntas 

Penilaian Ahli Materi I 20 Maret 2023 Tuntas 

Penilaian Ahli Materi II 25 Maret 2023 Tuntas 

Penilaian Ahli Media I 14 Maret 2023 Tuntas 

Penilaian Ahli Media II 15 Maret 2023 Tuntas 

Uji Coba Siswa 27 Maret 2023 Tuntas 

Simpulan 

Penelitian ini telah menghasilkan media pembelajaran interaktif ang disebut Lembar 

Kerja peserta Didik Elektronik (E-LKPD) yang bermanfaat untuk membantu menambah 

kemampuan peserta didik dalam pembelajaran matematika. Media tersebut bisa diakses 

menggunakan komputer atau smartphone. Media pembelajaran E-LKPD yang 

dikembangkan dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran E-LKPD valid, praktis, dan 

efektif untuk digunakan, dan juga menambah kemapuan peserta didik dalam berpikir 

kreatif. 
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