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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan E-LKPD berbasis
problem based learning pada materi peluang kelas X. Penelitian ini diharapkan dapat
membantu peserta didik belajar mandiri dan meningkatkan pemecahan masalah. Jenis
penelitian ini ialah penelitian pengembangan (Research and Development) yang
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 proses yaitu: proses
analisis (Analysis), proses desain (Design), proses pengembangan (Development), proses
penerapam (Implementation), dan proses kesimpulan (Evaluation). Subjek penelitian ini
ialah peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Bungo tahun ajaran 2023/2024. Instrumen pada
penelitian ini berupa angket, pedoman wawancara, dan tes hasil belajar. Hasil praktikalitas
pada penelitian pengembangan ini memperoleh hasil 92,2% dengan kategori sangat praktis.
Kata Kunci: E-LKPD; Peluang; Problem Based Learning

Abstract: This research aims to determine the level of practicality of E-LKPD based on
problem based learning on opportunity material for class X. This research is expected to
help students learn independently and improve problem solving. This type of research is
development research (Research and Development) which uses the ADDIE development
model which consists of 5 processes, namely: analysis process (Analysis), design process
(Design), development process (Development), implementation process (Implementation),
and conclusion process (Evaluation). The subjects of this research are class X students of
SMA Negeri 1 Bungo for the 2023/2024 academic year. The instruments in this research
were questionnaires, interview guides, and learning outcomes tests. The practicality results
in this development research obtained a result of 92.2% in the very practical category.
Keywords: E-LKPD; Opportunity; Problem Based Learning
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Pendahuluan

Pendidikan yang bermanfaat dan berkualitas seharusnya didukung oleh sarana dan prasarana
yang mudah diakses dan memadadi (Septiawati, 2024). Belajar adalah proses berusaha secara
berkesinambungan yang menghasilkan perubahan, pemahaman, pelatihan dan pengalaman yang
diperoleh langsung dari interaksi dengan lingkungan (Hasibuan, 2018). Matematika ialah landasan
dari banyaknya cabang ilmu pengetahuan. Matematika memiliki peran yang sangat luas ke dalam
banyak aspek kehidupan sehari-hari. Pada pembelajaran matematika merupakan proses interaktif
antara pendidik dan peserta didik yang mengikutsertakan pengembangan pola pikir dalam lingkungan
pendidikan yang dirancang oleh pendidik (Chisara dkk, 2019). Tetapi masih terdapat peserta didik
yang merasa matematika sebagai mata pelajaran yang sulit untuk dipelajari. Pada pembelajaran
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matematika, peserta didik dibiasakan untuk mengetahui sifat-sifat yang dimiliki beberapa objek
(Efendy, 2021). Maka dari itu, pembelajaran matematika diharapkan dapat membantu menumbuhkan
keterampilan peserta didik dalam berpikir kritis dan mengekspresikan diri dalam pemecahan masalah
sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka.

Kurikulum merdeka ialah kebijakan baru dari Kemendikbud RI yang dikembangkan oleh
Bapak Mentri Pendidikan dan Kebudayaan RI yaitu Nadiem Anwar Makarim. Dalam kurikulum
merdeka peserta didik dituntun dan dilatih untuk percaya diri, mandiri, cerdas, dan kreatif (Andari,
2022). Oleh karena itu, diperlukan bahan ajar yang tepat untuk menunjang pembelajaran yang bisa
melibatkan peserta didik kreatif, belajar mandiri dan aktif. Selain bahan ajar juga diperlukan materi
yang sesuai salah satunya materi yang dipelajari peserta didik Fase E adalah materi peluang. Materi
peluang mempelajari konsep dengan pendekatan konstektual yang mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah (Dianata & Darwanto, 2020).

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta peserta didik kelas X SMA Negeri 1 Bungo,
mengatakan bahwa peserta didik merasa matematika merupakan pelajaran yang sulit uuntuk dipelajari,
karena banyaknya jenis rumus yang membuat peserta didik kesulitan untuk mengerti materi. Peserta
didik mengatakan buku paket yang digunakan sulit dipahami karena keterbatasan waktu. Peserta didik
sangat membutuhkan bahan ajar yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja.

Menurut Hamdunah (2020) pada saat ini bahan ajar yang disediakan sudah cukup baik tetapi
belum mampu untuk mengembangkan kemampuan yang dimiliki peserta didik dikarenakan bahan ajar
masih merujuk pada pembelajaran konvensional. Bahan ajar merupakan alat yang dapat menunjang
pembelajaran. Bahan ajar juga dapat di defenisikan sebagai bahan yang dirancang secara sistematis
sesuai kurikulum yang berlaku (Nuryasana & Desiningrum, 2020). Bahan ajar bisa berbentuk modul,
buku atau lembar kerja. Bahan ajar yang bisa membantu peserta didik belajar aktif dan mandiri adalah
E-LKPD. Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) ialah bahan ajar yang dirancang secara
sistematis dan dibuat ke bentuk media pembelajaran dalam bentuk elektronik (Sari, 2019). Menurut
Handayani (2019) E-LKPD memiliki manfaat, yaitu: memudahkan guru mengelola pembelajaran,
membantu pendidik membimbing peserta didik mengerti konsep dari kegiatannya sendiri dan
memudahkan pendidik melihat keberhasilan peserta didik dalam mencapai capaian pembelajaran.
Unsur-unsur yang ada dalam E-LKPD meliputi 6 unsur yaitu: cover, informasi pendudukung,
indikator pembelajaran, petunjuk belajar, langkah kerja dan penilaian. Selain bahan ajar, faktor lain
yang menunjang pembelajaran ialah model pembelajaran (Yunitasari, 2013).

Model pembelajaran yang bisa menunjang peserta didik dalam berpikir kritis adalah model
pembelajaran problem based learning. Model pembelajaran berbasis masalah ialah model yang
memungkinkan peserta didik berpartisipasi secara aktif pada kegiatan pembelajaran (Desnylasari,
2016). Menurut Saputra (2021) Model pembelajaran problem based learning memiliki 5 tahap, yaitu:
1) Orientasi peserta didik kepada permasalahan, 2) Mengarahkan peserta didik untuk belajar, 3)
Membimbing dan mengarahkan penyelidikan di dalam kelompok, 4) Menyajikan solusi permasalahan,
5) Mengevaluasi dan menganalisis pemecahan masalah.

Model pembelajaran problem based learning di implementasikan ke dalam bentuk bahan ajar
berupa E-LKPD. E-LKPD berbasis problem based learning ini memiliki kelebihan yaitu dapat
membantu peserta didik kreatif, berpikir kritis, dan belajar mandiri (Maulina dkk, 2020). Peserta didik
yang terlatih berpikir kritis sangat menunjukkan pengaruh positif dalam perkembangan pendidikannya
(Nurhalimah dkk, 2021). Keterampilan berpikir kritis sangat perlu diperluas supaya peserta didik bisa
menyelesaikan permasalahan secara nyata di kehidupan sehari-hari (Suryanti dkk, 2019).

Menurut Ariyani & Kristin (2021) melalui pembelajaran problem based learning peserta didik
dituntun untuk belajar bekerja sama, melakukan evaluasi dan bertukar pengetahuan. Kelebihan model
pembelajaran problem based learning yaitu dapat membantu pemahaman materi kepada peserta didik
untuk mengerti masalah dalam kehidupan sehari-hari, dapat meingkatkan aktivitas pembelajaran,
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merangsang peserta didik belajar secara kontinu, pemecahan masalah cukup baik dalam memahami
materi, membantu proses pemahaman materi dengan masalah di kehidupan sehari-hari, dan membantu
peserta didik mengembangkan keterampilan dan pengetahuan agar bertanggung jawab pada
pemecahan masalah yang ditemukan (Yulianti, 2019).

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan penelitian ini berjudul “Praktikalitas E-LKPD
berbasis Problem Based Learning Pada Materi Peluang Kelas X” bertujuan untuk mengetahui
bagaiman kepraktisan bahan ajar berupa E-LKPD berbasis Problem Based Learning. Model yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Produk bahan ajar diharapkan memiliki kualitas
praktis dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Metode

Penelitian ini adalah penelitian metode pengembangan (R&D), ialah metode pengembangan
yang dimanfaatkan agar menghasilkan rancangan produk, menciptakan produk baru serta menguji
produk (Sugiyono, 2015). Model pengembangan penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari 5 proses yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Subjek pada pengembangan ini adalah 9 orang peserta didik Kelas X SMA Negeri 1
Bungo. Produk telah di uji validasi dan dilanjutkan ke tahap praktikalitas. Penelitian ini menggunakan
teknik analisis data kepraktisan. Analisis data kepraktisan produk dilihat berdasarkan hasil angket
respon peserta didik. Menurut Prastowo Andi (2011) indikator angket praktikalitas disajikan dalam
Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Indikator Praktikalitas E-LKPD

Aspek yang diamati | Metode Pengumpulan data Instrumen
Kemudahan . —
Penggunaan Memberikan angket praktikalitas

kepada peserta didik Kelas X SMA | Lembar

EI:‘/elzsm;nmtwaktu Negeri 1 Bungo tahun ajaran | Praktikalitas
anfaat yang 2023/2024
diperoleh

Pengambilan subjek diperoleh dari tingkat kemampuan peserta didik yang dilihat berdasarkan
acuan pada Tabel 2 menurut Rezky (2022), sebagai berikut:

Tabel 2. Kategori Tingkat Kemampuan Peserta Didik

Rentang Nilai Kategori

80 < X <100 Tinggi

55 < X <80 Sedang
0<X<55 Rendah

Analisis kepraktisan E-LKPD berdasarkan data angket praktikalitas yang dimodifikasi dasi
Depdiknas (2008). Aspek praktikalitas yang dilihat pada Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Angket Praktikalitas E-LKPD

o

Aspek Penilaian
Kemudahan dalam penggunaan
Petunjuk penggunaan E-LKPD jelas sehingga mudah dipahami
E-LKPD hisa digunakan dimana saja dan kapan saja
Materi yang ada di dalam E-LKPD mudah dipahami
E-LKPD dapat digunakan untuk pembelajaran secara mandiri
Bahasa yang pada E-LKPD mudah dipahami
Efesiensi waktu pembelajaran
Waktu pembelajaran menggunakan E-LKPD lebih efesien
Manfaat yang diperoleh
E-LKPD ini membantu dalam belajar

PlO|R Tl s|w N e >Z
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2. | E-LKPD ini memudahkan saya dalam belajar mandiri maupun di dalam kelas
3. | E-LKPD ini dapat membantu menambah semangat belajar

Menurut Ridwan (2010) skor penilaian fenomena pendidikan dapat dihitung menggunakan
skala likert. Skor penilaian dalam Tabel 4 sebagai berikut:

Tabel 4. Skor Praktikalitas E-LKPD

Simbol Keterangan Bobot
SS Sangat Setuju 4
S Setuju 3
CS Cukup Setuju 2
TS Tidak Setuju 1
STS Sangat Tidak Setuju 0

Perhitungan praktikalitas dilakukan dengan rumus sebagai berikut:

Jumlah semua skor
Persentase = - X 100%
Skor maksimum

Tingkat kepraktisan E-LKPD dijelaskan dengan kategori yang dimodifikasi dari Riduwan
(2010) pada Tabel 5 berikut:

Tabel 5. Tingkat Praktikalitas E-LKPD

Aspek yang dinilai Kategori Praktikalitas
0<NP<L?20 Tidak Praktis
20 < NP <40 Kurang Praktis
40 < NP <60 Cukup Praktis
60 < NP <80 Praktis
80 < NP <100 Sangat Praktis

Hasil dan Pembahasan

Bahan ajar berupa E-LKPD pada materi peluang dikembangkan dengan model ADDIE dengan
5 proses yaitu: 1) analysis, 2) design, 3) development, 4) implementation, 5) evaluation. Pada
pembahasan hanya dibahas praktikalitas E-LKPD. Uji coba praktikalitas dilakukan kepada 9 orang
peserta didik yang sudah dipilih dari kategori tingkat kemampuan peserta didik yang berdasarkan nilai
Ujian Akhir Sekolah (UAS) Semester Ganjil tahun ajaran 2023/2024. Pada penelitian ini subjek yang
digunakan terdiri dari 3 orang peserta didik berkemampuan rendah, 3 berkemampuan sedang, dan 3
orang berkemampuan tinggi. Pada tahap analisis dilakukan analisis kurikulum dan buku. Pada tahap
desain dilakukan merancang produk yang dikembangkan. Desain produk yang dikembangkan dapat
dilihat berikut ini:
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ELEKTRONIK LEMBAR KERJA
PESERTA DIDIK (E-LKPD)
Problem Based Learning (PBL)

PELUANG

LEMBAR KERJA 2

imatul Anisah

Gambar 1. Halaman Cover

Pada gambar 1. dilihat bahwa isi pada halaman cover terdapat identitas penulis, identitas
peserta didik, judul materi, judul E-LKPD, logo universitas, logo kurikulum merdeka, dan semester
serta tahun ajaran.

A\

bl LEMBAR KEGIATAN 2

+ Mampu menentukan frekuensi harapan suatu kejadian
+ Mampu menjelaskan pengertian aturan penjumiahan
« Mampu menentukan aturan penjumishan pada peluang

dan penjumishan pekiang. Slahkan kamu baca dan amati permasalahan
berikut

Maseion 2.1

P dan Sena lelah berbelanje Gssbush

Gambar 2. Halaman Langkah 1 Problem Based Learning

Pada gambar 2. dilihat bahwa halaman ini berisikan judul lembar kegiatan, tujuan
pembelajaran, alat belajar, sumber belajar, dan orientasi pada masalah. Masalah yang diberikan dalam
lingkup materi pada lembar kegiatan, dan masalah yang ada berkaitan dengan kehidupan sehari-hari
sehingga peserta didik lebih bisa memahami masalah.

Perhatikan masalah 2.1, diskusikaniah dengan teman  kelompokmu
mengenai informasi yang sudah diperoleh dari permasalahan 2.1, Untuk
Kamu

Setelah kamu mendapatkan hasil frekuens! harapan dari undian putri dan
Sana. Selanjutnya kamy akan menjumiahkan peluang dari kedua undian

yang ada.
bagiah tugas dengan teman kelompokmu. kamu dapat menentukan lahan dapat tefha s dua peluang yang terjadi. Peluang
frekuensi harapan dari undian. Pada permasalahan ini masih berhubungan ditandal dengan interval 0 < n < 1. Adapun 0 berarti peluang tidak akan
dengan  pembeijaran  sebelumnya, kamu dspat mengingat dan Tedad

menggunakan rumus - rmus pada malen sebokmnya Beriut rumus penjumiahan peluang

P(AatauB) = P(A) + P(B)
g @ P(AUB) = P(A) + P(B)

Untuk menyelesakan masalah 2.1, lakukaniah kegiatan berikut dangan Kamu sudah mencar terlebih dahulu ttik sampel dan ruang sampel nya.

teman kelompokmu! iahkan kamu lanjutkan untuk mencan jumiah peluang keduanya

Silahkan perhatkan rumus frekuensi harapan untuk menyelesaikan 'ggunakan rumus aturan penjumiahan peluang

permasalahan 2.1 Silahkan upload jawabanmu pada kolom yang sudah di sediakan di bawah
i

S

‘Gambar 22 Rumus Frekuensi Harapen

Setelah memahami rumus frekuensi harapan, kamu dapst menentukan
frokuensi harapan menang undian sebanyak 150 undian dan 100 undian.
Langksh pertama kamu dapat menentukan ruang sampel dar percobaan
undian dengan metode tabel atau diagram pohon. Selanjutnya kamu dapat
menentukan peluang kejadian. Setelah mendapatkan hasil darl peluang

mu
diatas.
Silahkan upload jawabanmu yang dikerjakan bersama kelompok.

Gambar 3. Halaman Langkah 2 dan 3 Problem Based Learning
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Pada gambar 3. dilihat halaman mengorganisasikan peserta didik belajar dan membimbing
penyelidikan kelompok. Pada halaman ini peserta didik bekerja sama di dalam kelompok untuk
menyelesaikan masalah.

2

Aye Simpulkan &4
Dari beberapa penjelasan materi pada permasalahan yang ada, ayo
simpulkan apa ity

+ Frekuensi harapan

+ Aturan penjumiahan
‘Simpulkan menurut pendapatmu!

nes
Evaluasi L

Menurutmy frekuensi harapan bisa digunakan dalam kehidupan sehari -
hari? Apakah kamu bisa menentukan frekuensi harapan pada setiap
peluang yang kamu temukan di kehidupan sehari - har? siahkan jabarkan
jawabanmu pada kolom yang disediakan di bawah ini

~
Latinan 2 Al

1.Seorang polisi sedang beriatih menembak, peluang
polisi menembak tepat sasaran adalah 0,69. Diantara
100 penembak polisi, berapa orang yang menembak
tepat sasaran? dan berapa orang yang diperkirakan
menembak tidak tepat sasaran?

Gambar 2.3 Polisi

2. Alya, Ica, dan Towik adalah teman sekelas. Rumah lca berada diantara
rumah Alya dan Towik. Dari rumah Alya kerumah ica terdapat 3 jalan yang
harus diewati. Dari rumah Ica kerumah Towik terdapat 5 jalan yang dapat
dilewati. Suatu hari Ica akan meminjam buku catatan kepada temannya.
‘ Berapa banyak jaian yang dapat dilalui ica untuk meminjam buku catatan?

N

Gambar 4. Halaman Langkah 4 dan 5 Problem Based Learning

Pada gambar 4. halaman ini berisi langkah 4 dan 5 pada model problem based learning yaitu
menyajikan hasil karya dan mengevaluasi pembelajaran. Setelah produk selesai, selanjutnya dilakukan
tahap validasi dengan ahli media dan ahli materi. Terdapat beberapa masukan, dapat dilihat sebagai
berikut:

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Masalah 2.1 Masalah 2.1

Putri dan Sana telah berbelanja disebuah
minimarket. Setelah mereka berbelanja akan
mendapatkan 1 undian untuk mendapatkan
produk gratis. Putri telah berbelanja sebanyak 150
kali dan Sana berbelanja sebanyak 100 Kkali
g Mereka sangat berharap menang dalam undian
tersebut. Berapa frekuensi harapan masing

_ Putri dan Sana telah berbelanja disebuah
minimarket. Setelah mereka berbelanja akan
mendapatkan 1 undian untuk mendapatkan

produk gratis. Putri berbelanja 150 kali dan Sana
berbelanja 100 kali. Berapa frekuensi harapan
. masing masing mereka untuk menang agar
mendapat produk gratis dari tempat mereka Gambar 2.1 Perempuan
berbelanja? dan berapa hasil peluang jika memasukkan undian
keduanya menang?

Gambar 2.1 Perempuan
‘memasukkan undian

masing mereka untuk menang agar mendapat
produk gratis dari minimarket? dan berapa hasil
peluang jika keduanya menang?

Gambar 5. Perbaikan dari Ahli Media

Pada gambar 5. validator menyarankan untuk mengganti bahasa yang lebih baku. Validator
media menyarankan mengganti kata tempat berbelanja menjadi minimarket.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

£ peluang Kejadian

ROZ . Majemuk

5 Peluang Kejadian )
Pi%y  Majemuk

Iujuan Pembelajaran
« Mampu menentukan frekuensi harapan suatu kejadian

+ Mampu aturan
« Mampu menentukan aturan penjumiahan pada peluang

+ Buku cetak.

N7 a0 moscaba melemparian dadu ssbanysk 150 ok e
“ n :::f:a::ﬁ:“:::f" i Fo AL Pada proses pembelajaran berbasis masalah ini, anda akan memulai dengan

e menemukan solusi dari sebuah permasalahan. Dalam menyelesaikan sebuah
permasalahan sangat memerlukan pemikiran kriis dan kerjasama tim untul
menemukan solusi yang efektif. Masalah berkaitan dengan frekuen: rapan
dan penjumiahan peluang. Silahkan kamu baca dan amati permasalahan
berikut :

Gambar 1. Dadu

Masalah 2.1

Puti dan Sana telah berbelanja disebuah
minimarkel. Setelah mereka berbelanja akan
mendapatkan 1 undian untuk mendapatkan
produk gratis. Putri berbelanja 150 kali
berbelanja 100 kali. B
masing masing mereka untuk menang agar
mendapat produk gratis darl tempat mereka
berbelanja? dan berapa hasil peluang jika

ar
emasu
\ keduanya menang?

Gambar 6. Perbaikan dari Ahli Materi dan Media

Pada gambar 6. Validator materi menyarankan untuk menyarankan menambahkan alat dan

sumber belajar. Validator materi juga menyarankan untuk mengganti masalah yang lebih
kontekstual dan menambahkan kalimat pembuka pada E-LKPD. Validator media menyarankan
untuk mengganti bingkai pada bagian tujuan pembelajaran.

Setelah dilakukan validasi dengan ahli media dan ahli materi serta E-LKPD dinyatakan

valid. Selanjutnya dilakukan tahap praktikalitas kepada peserta didik. Tahap praktikalitas E-LKPD
berbasis problem based learning dimulai dengan langkah, yaitu:

1.

Orientasi peserta didik kepada permasalahan.
Tahap ini peserta didik diberikan permasalahan yang kontekstual dengan kehidupan sehari-
hari. Permasalahan yang diberikan pada lingkup materi peluang.
Mengarahkan peserta didik untuk belajar.
Tahap ini peserta didik diminta untuk memahami petunjuk penggunaan E-LKPD, serta
membaca dan memahami informasi pendukung pada E-LKPD.
Membimbing penyelidikan kelompok.
Pada tahap ini peserta didik akan dibentuk dalam kelompok, dan berdiskusi mengenai
permasalahan yang sudah diberikan di dalam E-LKPD.
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya.
Tahap ini peserta didik dibimbing dan diarahkan untuk mengupload jawaban yang sudah
ditemukan dari permasalahan- permasalahan yang diberikan.
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
Tahap ini pendidik melakukan evaluasi berupa pemahaman peserta didik terhadap materi pada
kegiatan. Peserta didik juga mengisi dan menjawab soal latihan yang sudah disediakan di
dalam E-LKPD.

Setelah itu, peserta didik diarahkan untuk mengisi angket praktikalitas yang berguna
untuk menguji kepraktisan E-LKPD berbasis problem based learning. Proses dan hasil E-
LKPD diuraikan sebagai berikut:
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A. Analisis Lembar Praktikalitas

Lembar analisis praktikalitas penelitian ini berguna untuk mengetahui hasil kepraktisan E-
LKPD yang dikembangkan. Angket praktikalitas diberikan kepada peserta didik untuk mendapatkan
respon dari E-LKPD. Tingkat praktikalitas E-LKPD dilihati dari bagaimana pemahaman peserta didik
pada saat penggunaan E-LKPD. E-LKPD berbasis problem based learning pada materi peluang
memiliki 3 lembar kegiatan. Peserta didik diarahkan untuk menyelesaikan ketiga E-LKPD. Angket
yang diberikan diisi peserta didik setelah selesai mengerjakan E-LKPD. Analisis lembar praktikalitas
dapat dilihat pada Tabel 6 berikut:

Tabel 6. Rekapitulasi Angket Praktikalitas

Nilai Aspek yang diamati (%) . .
Siswa Kemudahan Efesiensi Manfaat yang ¥:§; Sls(\?vlz: Kategori
Penggunaan Waktu diperoleh
1 95 100 100 97,2 Sangat Praktis
2 95 100 100 97,2 Sangat Praktis
3 85 100 83,3 86,1 Sangat Praktis
4 90 75 100 91,7 Sangat Praktis
5 80 100 83,3 83,3 Sangat Praktis
6 100 100 100 100 Sangat Praktis
7 85 75 75 80,6 Sangat Praktis
8 95 100 91,6 94,4 Sangat Praktis
9 90 100 91,6 91,7 Sangat Praktis

Pada Tabel 6. dapat dilihat rekapitulasi hasil angket praktikalitas. Hasil angket praktikalitas
diperoleh dari 9 orang peserta didik yang telah menyelesaikan E-LKPD yang diberikan. Peserta didik
dipilih berdasarkan tingkat kemampuan peserta didik. Hasil analisis praktikalitas E-LKPD berbasis
problem based learning pada materi peluang dapat dilihat pada Tabel 7 berikut:

Tabel 7. Rekapitulasi Angket Praktikalitas

Aspek Pernyataan Skor Pegl.lalan Semua Nilai Akhir (%) Kategori
iswa

1 33 91,7 Sangat Praktis
Kemudahan 2 31 86,1 Sangat Prakt!s
Penggunaan 3 33 91,7 Sangat Prakt!s
4 34 94,4 Sangat Praktis
5 32 88,9 Sangat Praktis
Efesiensi Waktu 1 34 94,4 Sangat Praktis
Manfaat yang 1 33 91,7 Sangat Prakt!s
diperoieh 2 31 86,1 Sangat Prakt!s
3 35 97,2 Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 7. Dapat disimpulkan bahwa peserta didik dominan memberikan penilaian
pada aspek kemudahan penggunaan dengan kategori sangat praktis, aspek efesiensi waktu
pembelajaran dengan kategori sangat praktis, dan dengan aspek manfaat yang diperoleh dengan
kategori sangat praktis.

B. Hasil Praktikalitas E-LKPD

Menurut Branch (2009), subjek untuk praktikalitas bisa diantara 8 sampai 20 orang yang
memiliki kemampuan yang berbeda. Pada penelitian ini peneliti menggunakan 9 orang peserta didik
kelas X yang terdiri dari 3 orang berkemampuan rendah, 3 orang berkemampuan sedang, dan 3 orang
berkemampuan tinggi. Penentuan tingkat kemampuan peserta didik dari nilai UAS Genap Tahun
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Ajaran 2023/2024. Hasil Praktikalitas E-LKPD berbasis Problem Based Learning pada materi peluang
dapat dilihat pada Tabel 8 berikut:

Tabel 8. Hasil Praktikalitas E-LKPD berbasis Problem Based Learning

Aspek yang Diamati Nilai Akhir (%) Kategori
Kemudahan Penggunaan 90,6 Sangat Praktis
Efesiensi Waktu 94,4 Sangat Praktis
Manfaat yang Diperoleh 91,7 Sangat Praktis
Nilai Praktikalitas E-LKPD 92 Sangat Praktis
berbasis Problem Based Learning '

Berdasarkan Tabel 8. Ditemukan bahwa nilai praktikalitas E-LKPD berbasis problem based
learning pada materi peluang diperoleh nilai akhir 92,2% dengan kategori sangat praktis. Pada saat
praktikalitas, peneliti mengamati bahwa saat pengerjaan E-LKPD peserta didik kelihatan senang dan
aktif. Peserta didik dengan mudah mengerjakan E-LKPD. Peserta didik juga mengatakan bahwa E-
LKPD berbasis problem based learning pada materi peluang mudah dipahami. Menurut Sari (2020)
bahwa bahan ajar yang dikatakan praktis apabila peserta didik menggunakan E-LKPD pada saat
pembelajaran secara berkesinambungan dan logis.

Kesimpulan

Penelitian ini dapat disimpulkan dari hasil pengembangan dan analisis data bahwasanya E-
LKPD berbasis Problem Based Learning Pada Materi Peluang Kelas dikategorikan sangat praktis
dengan peroleh peresentase sebesar 92,2% dari angket kepraktisan peserta didik. Pada hal ini
dijelaskan bahwasanya E-LKPD berbasis problem based learning pada materi peluang dapat dijadikan
solusi dari permasalahan yang ditemukan. Berdasarkan hasil persentase menjelaskan bahwa E-LKPD
berbasis problem based learning pada materi peluang kelas X dinyatakan praktis digunakan dalam
pembelajaran matematika.
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