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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan, mengetahui kelayakan dan respon siswa 

terhadap penggunaan E – LKPD Berbasis Problem Based Learning Dengan Bantuan 

Nearpod. Metode penelitian yang diterapkan yaitu Research and Development (R&D) 

dengan pendekatann model 4-D yang meliputi 4 tahapan yakni Define (Pendefinisian), 

Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). 

Berdasarkan hasil penelitian, E – LKPD Berbasis Problem Based Learning Dengan Bantuan 

Nearpodyang telah dikembangkan menggunakan model 4-D, dinilai sangat valid dengan 

revisi oleh validasi ahli dengan perolehan skor validasi ahli media sebesar 87%, skor validasi 

ahli materi sebesar 88% dan sangat layak dengan skor uji keterbacaan sebesar 91%. 

Kemudian, dinilai sangat praktis dengan melihat perolehan hasil skor respon guru sebesar 

100% dan hasil skor respon siswa sebesar 96%. 

Kata Kunci: Matematika; E – LKPD; PBL; Nearpod; Pythagoras 

  

 

Abstract: This study aims to develop, determine the feasibility, and assess student response 

to using Problem-Based Learning Based E-LPD with NearpodAssistance. The research 

method applied is Research and Development (R&D) with a 4-D model approach which 

includes 4 stages, namely Define, Design, Develop and Disseminate. Based on the results of 

the study, E-KPD Based on Problem Based Learning with Nearpod Assistance which has 

been developed using the 4-D model, is considered very valid with revisions by expert 

validation with the acquisition of a media expert validation score of 87%, a material expert 

validation score of 88% and very feasible with a readability test score of 91%. Then, it is 

considered very practical by looking at the acquisition of teacher response scores of 100% 

and the results of student response scores of 96%. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan, khususnya dalam metode penyampaian materi ajar. Dalam konteks pembelajaran 

matematika, tantangan utama yang dihadapi pendidik adalah bagaimana menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, bermakna, dan mendorong partisipasi aktif siswa. Matematika 

adalah cabang ilmu yang mempelajari berbagai konsep yang mendorong siswa untuk aktif 

dalam menemuka, menerapkan, serta menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan 
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matematika (Pauweni et al., 2022). Namun demikian, Matematika sebagai disiplin ilmu yang 

bersifat abstrak dan simbolik, seringkali dianggap sulit oleh sebagian besar siswa. Hal ini 

disebabkan oleh kurangnya keterkaitan antara konsep-konsep matematika dengan realitas 

kehidupan siswa, serta penggunaan bahan ajar yang monoton dan minim interaktivitas. Temuan 

dari Risfalidah (2019) mendukung pernyataan tersebut, Ia mengungkapkan bahwa kesulitan 

yang dialami banyak siswa dalam belajar matematika karena kurangnya bahan ajar yang 

mampu mengaitkan konsep abstrak dengan realitas sehari – hari (Risfalidah et al., 2019). 

Mahendra (2019) juga menegaskan bahwa keterlibatan siswa meningkat saat bahan ajar yang 

mengaitkan konsep matematika dengan situasi dunia nyata, terutama jika dikembangkan dalam 

model PBL (Mahendra et al., 2019) 

Salah satu bahan ajar yang umum digunakan dalam pembelajaran adalah Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD). LKPD ialah dokumen yang berisi data dan petunjuk dari pengajar atau 

guru kepada siswa supaya mereka dapat melakukan aktivitas belajar secara mandiri, melalui 

praktik atau penerapan pembelajaran untuk mencapai sasaran pendidikan (Hendri, 2023) 

Romadhon menyatakan bahwa LKPD yang dirancang secara valid dan berbasis kontekstual 

terbukti menjadi bahan ajar yang efektif dalam membantu siswa membangun konsep secara 

bertahap (Romadhon, 2024). LKPD berfungsi sebagai panduan aktivitas belajar siswa yang 

dirancang untuk membantu mereka memahami materi secara bertahap melalui latihan-latihan 

yang terstruktur. Namun, dalam praktiknya, banyak LKPD yang disusun dalam bentuk cetak 

dan hanya berisi informasi statis, seperti teks dan gambar. Fitriyah dan Ghofur menjelaskan 

bahwa LKPD konvensional kurang mampu memenuhi ekspektasi siswa digital karena tidak 

interaktif dan bersifat pasif (Melina et al., 2021). Bahan ajar semacam ini tidak lagi cukup untuk 

memenuhi kebutuhan siswa generasi digital yang terbiasa dengan informasi visual, audio, dan 

interaksi langsung dengan teknologi. Sejalan dengan itu Herlina berpendapat bahwa manfaat 

LKPD adalah guna mendukung dan mempermudah tugas guru selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. LKPD mampu memudahkan siswa dalam memahami materi belajar yang 

diberikan guru. Adapun bagian – bagian penting dalam sebuah LKPD, yaitu ‘Judul’, yang 

memberikan Gambaran umum isi, ‘Petunjuk Belajar’ sebagai panduan penggunaan, 

‘Kompetensi Dasar/Tujuan Pembelajaran’ yang menjadi focus pembelajaran, ‘Informasi 

pendukung’ untuk memperdalam pemahaman, ‘Tugas/Langkah Kerja’ sebagai aktivitas yang 

harus dilakukan, dan ‘Penilaian’ untuk mengukur hasil belajar (Herlina et al., 2021). 

Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan suatu inovasi dalam bentuk 

pengembangan E-LKPD (Elektronik LKPD). Lembar Kerja Elektronik Peserta Didik (E-

LKPD) E-LKPD adalah sebuah sarana atau alat bantu kegiatan belajar yang berbasis digital 

atau online, disusun dengan teratur dalam unit – unit tertentu dan disajikan dalam format 

elektronik (Agustin et al., 2023a). E-LKPD merupakan bentuk digital dari LKPD yang disusun 

secara sistematis dalam format elektronik, memanfaatkan berbagai media interaktif seperti 

video, kuis, diskusi real-time, dan animasi. Salah satu platform teknologi pendidikan yang 

sangat mendukung pengembangan E-LKPD adalah Nearpod. Menurut Minalti dan Erita, 

Aplikasi Nearpodmerupakan aplikasi pembelajaran yang fleksibel digunakan dalam 

pembelajaran luring maupun daring, serta memungkinkan terjadinya interaksi antara siswa dan 

guru baik itu secara langsung bertatap muka ataupun tidak langsung(Minalti & Erita, 2021). 

Aplikasi ini memungkinkan guru untuk menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik 

dan memungkinkan keterlibatan siswa secara aktif, baik secara sinkron maupun asinkron. Fitur-
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fitur dalam Nearpodseperti Time to Climb, Collaborate Board, Open-Ended Questions, dan 

Interactive Quizzes sangat efektif dalam mengaktifkan peran siswa selama proses 

pembelajaran. 

Selain itu, dalam hal pendekatan pembelajaran, Problem Based Learning (PBL) menjadi 

salah satu model yang banyak digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

kemampuan pemecahan masalah siswa. PBL menempatkan siswa sebagai subjek aktif yang 

belajar melalui proses menyelesaikan masalah nyata yang relevan dengan kehidupan mereka. 

Menurut Sartika (2022), Model pembelajaran berbasis masalah adalah pendekatan 

pembelajaran yang berlandaskan pada berbagai persoalan yang menuntut investigasi secara 

autentik, yaitu penyelidikan yang diarahkan untuk menemukan solusi nyata terhadap 

permasalahan yang benar – benar terjadi (Sartika, 2022).  Hal ini didukung oleh temuan  

(Yustianingsih et al., 2017) yang menyatakan bahwa siswa lebih aktif dan mampu 

menyelesaikan soal – soal matematika kontekstual saat menggunakan perangkat pembelejaran 

berbasis PBL. Melalui PBL, siswa tidak hanya dituntut memahami konsep matematika, tetapi 

juga mampu mengaplikasikannya secara kontekstual. Sejalan dengan itu menurut Mahfudah, 

melalui pendekatan Problem Based Learning guru dituntut untuk membawa atau menghadirkan 

permasalahan nyata ke dalam kelas, yang tentunya berkaitan dengan materi atau indikator yang 

ingin dicapai, sehingga siswa dapat terlibat secara langsung dan berperan aktif dalam upaya 

pemecahan masalah yang disajikan (Mahfudah et al., 2019). Hal ini sangat sejalan dengan 

semangat Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berbasis projek, pemanfaatan 

teknologi, serta kemandirian belajar siswa. 

Studi-studi sebelumnya telah menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi seperti 

Nearpod dalam pembelajaran matematika terbukti meningkatkan partisipasi siswa dan 

memperkaya pengalaman belajar. Hal ini diperkuat oleh temuan Yanuarto yang menyatakan 

bahwa Nearpodsebagai platform interaktif berhasil meningkatkan partisipasi aktif dan minat 

belajar mahasiswa dalam kelas matematika berbasis BYOD (Bring Your Own Device) 

(Yanuarto et al., 2023). Selain itu dalam penelitian Fitriyah & Ghofur, E – LKPD yang 

dikembangkan berbasis Android dan Problem Based Learning terbukti mendorong peningkatan 

keaktifan dan motivasi belajar siswa SMP. Penelitian ini menunjukan bahwa integrasi 

tekhnologi dalam LKPD mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

bermakna (Melina et al., 2021). Namun, dari studi-studi tersebut, belum ditemukan penelitian 

yang secara khusus mengembangkan E-LKPD berbasis Problem Based Learning dengan 

integrasi penuh fitur Nearpod, terutama pada materi Teorema Pythagoras yang memerlukan 

pemahaman visual dan aplikatif yang tinggi. 

Meskipun berbagai pebelitian sebelumnya telah menunjukkan potensi Problem Based 

Learning dan Nearpod dalam meningkatkan partisipasi maupun hasil belajar siswa, terdapat 

beberapa keterbatasan yang perlu dicermati. Pertama, Sebagian besar studi yang ada masih 

menggunakan Problem Based Learning atau Nearpod secara terpisah, sehingga integrasi 

keduanya dalam satu perangkat ajar belum digali secara optimal. Kedua, penelitian yang 

melibatkan Nearpod umumnya berfokus pada aspek kepraktisan penggunaan atau peningkatan 

motivasi, namun belum banyak yang mengaitkan fitur – fitur spesifik Nearpod dengan tahapan 

pembelajaran berbasis masalah secara sistematis. Ketiga, topik kajian dalam penelitian 

terdahulu masih cenderung bersifat umum, sehingga belum banyak yang menargetkan materi 

dengan karakteristik khusus seperti Teorema Pythagoras yang menuntut pemahaman visual, 
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spasial, dan aplikatif. Keterbatasan – keterbatasan ini menunjukkan adanya kebutuhan akan 

penelitian yang lebih mendalam terkait pengembangan E – LKPD berbasis Problem Based 

Learning dengan dukungan fitur Nearpod pada materi yang relevan secara kontekstual, 

sehingga dapat memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan bahan ajar digital interaktif 

yang sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat celah penelitian yang perlu 

dijawab, yaitu pengembangan E – LKPD berbasis PBL dengan bantuan Nearpod yang 

dirancang secara khusus dan kontekstual untuk materi Teorema Pythagoras. Materi ini dipilih 

karena sifatnya yang aplikatif dalam kehidupan sehari-hari, namun tetap menjadi salah satu 

topik yang dianggap sulit oleh siswa. 

Dengan mengintegrasikan pendekatan PBL dan teknologi Nearpod, diharapkan dapat 

dihasilkan media pembelajaran interaktif yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, bekerja 

sama, dan berpartisipasi aktif dalam proses belajar. Produk ini juga diharapkan dapat menjadi 

solusi terhadap rendahnya minat dan motivasi belajar siswa, serta mendukung implementasi 

Kurikulum Merdeka yang mengarah pada pembelajaran berbasis kompetensi dan kemandirian. 

Oleh karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan ilmiah dalam pengembangan bahan ajar 

E-LKPD dengan memanfaatkan platform Nearpod dan pendekatan Problem Based Learning 

yang dikembangkan khusus untuk materi Teorema Pythagoras. Penelitian ini tidak hanya 

merancang E-LKPD, tetapi juga mengevaluasi kelayakan dan respon siswa terhadap bahan ajar 

tersebut, sehingga menghasilkan produk yang valid, praktis, dan layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-LKPD 

berbasis Problem Based Learning dengan bantuan Nearpod. 

 

Metode 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development) 

yang bertujuan untuk menghasilkan produk bahan ajar berupa E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning (PBL) dengan bantuan aplikasi Nearpod. Model pengembangan yang digunakan 

adalah model 4-D yang terdiri dari empat tahap, yaitu Define (pendefinisian), Design 

(perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). Model ini 

dikembangkan oleh Thiagarajan yang dinilai sesuai untuk menghasilkan produk pembelajaran 

yang valid, praktis, dan efektif. 

 
Gambar 1 Tahapan Pengembangan 4 - D 

Sumber  (Luppy et al., 2019) 
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Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII di SMPN 1 Tapa, Kabupaten Bone Bolango, 

Provinsi Gorontalo pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Selain siswa, penelitian ini 

juga melibatkan ahli materi dan ahli media sebagai responden dalam proses validasi dan uji 

kepraktisan. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa jenis angket dan lembar 

penilaian. Pertama, angket validasi digunakan oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai 

kelayakan isi dan tampilan E-LKPD yang dikembangkan. Kedua, angket keterbacaan 

digunakan untuk menilai sejauh mana E-LKPD dapat dipahami oleh siswa. Ketiga, angket 

respon siswa dan guru digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan penerimaan 

terhadap produk yang dikembangkan. Semua instrumen disusun mengacu pada pedoman 

penilaian yang relevan dan sebelumnya telah divalidasi (Sugiyono, 2019). 

Prosedur pengumpulan data dilakukan sesuai dengan tahapan dalam model 4-D. Pada 

tahap Define, peneliti melakukan analisis awal-akhir, analisis siswa, analisis materi, analisis 

tugas, dan analisis tujuan pembelajaran. Selanjutnya, pada tahap Design, dilakukan 

perancangan produk E-LKPD berbasis PBL menggunakan platform Nearpod. Pada tahap 

Develop, produk yang telah dirancang divalidasi oleh para ahli, diuji keterbacaannya, dan 

diperoleh tanggapan dari siswa serta guru terhadap produk tersebut. Tahap Disseminate 

dilakukan dalam bentuk uji coba terbatas di kelas target untuk mengumpulkan data akhir dari 

implementasi produk. Penelitian ini juga menerapkan Teknik Triangulasi yang dilakukan 

dengan membandingkan dan memverifikasi hasil yang diperoleh dari berbagai sumber data 

serta instrumen. Pada uji keterbacaan data dari angket siswa dibandingkan dengan observasi 

langsung terhadap cara siswa menggunakan E – LKPD serta catatan wawancara singkat 

mengenai kesulitan yang mereka hadapi. Sementara itu, pada uji kepraktisan hasil angket siswa 

dan guru dibandingkan dengan dokumentasi aktivitas pembelajaran serta umpan balik lisan 

yang diperoleh selama uji coba terbatas. Dengan demikian, keandalan data tidak hanya 

bergantung pada satu instrument, tetapi diperkuat melalui konfirmasi silang dari beberapa 

teknik pengumpulan data yang berbeda.  

 

Tabel 1. Penilaian Kevalidan 

Skor Kriteria 

4 Sangat Baik (SB) 

3 Baik (B) 

2 Kurang (K) 

1 Sangat Kurang (SK) 

Sumber : (Rahayu et al., 2022) 

 

Kemudian hasil data yang diperoleh dikonversi berdasarkan interval kevalidan berikut: 

Tabel 2. Interval Kevalidan 

Skor Validasi Kriteria 

75, 01% - 100,00 % Sangat Valid 

50,00% - 75,00 % Valid 

25,01% - 50,00 % Kurang Valid 

< 25,00% Tidak Valid 
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Berdasarkan kriteria kevalidan, materi dan media pembelajaran yang telah dibuat baru 

bisa dikatakan memiliki tingkat kevalidan yang baik dan dapat digunakan ketika mencapai skor 

validasi minimal kriteria yang dicapai adalah Valid. Selanjutnya, perolehan data dari angket 

respon siswa dan guru diolah dan dihitung menggunakan skala Guttman dan diukur dengan 

kriteria berikut: 

 

Tabel 3. Penilaian Kepraktisan 

Skor Kriteria 

1 Ya 

0 Tidak 

 

Kemudian hasil data yang diperoleh dikonversi berdasarkan interval kepraktisan berikut: 

 

Tabel 4. Interval Kepraktisan 

Interval % Kriteria 

81%− 100%  Sangat Praktis 

61%− 80% Praktis 

41%− 60% Cukup Praktis 

21%− 40% Kurang Praktis 

0%− 20% Tidak Praktis 

Sumber : (Novitasari, 2023) 
 

Berdasarkan kriteria kepraktisan, E - LKPD yang telah dibuat baru bisa dikatakan 

memiliki tingkat kepraktisan yang baik dan dapat digunakan ketika mencapai skor minimal 

kriteria yang dicapai adalah Praktis 
 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasi1 Penelitian 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa E-LKPD berbasis Problem Based Learning 

(PBL) dengan bantuan Nearpod, yang dikembangkan untuk materi Teorema Pythagoras kelas 

VIII SMP. Produk dikembangkan melalui empat tahapan model pengembangan 4-D: Define, 

Design, Develop, dan Disseminate. 

Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap pendefinisian, peneliti melakukan lima jenis analisis untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran dan menentukan fokus pengembangan produk. Peneliti melakukan 

Analisis awal-akhir, Dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru matematika di 

SMPN 1 Tapa. Ditemukan bahwa pada proses pembelajaran LKPD yang digunakan masih 

bersifat cetak yang statis dan monoton. Siswa terlihat kurang tertarik dan memiliki motivasi 

rendah, terutama pada materi Teorema Pythagoras yang menuntut pemahaman spasial dan 

aplikasi dalam kehidupan nyata. Analisis siswa, berdasarkan hasil identifikasi, siswa kelas VIII 

SMPN 1 Tapa merupakan generasi digital yang memiliki ketertarikan terhadap media visual 

dan interaktif. Siswa cenderung lebih responsif terhadap pembelajaran berbasis teknologi. 

Analisis materi, Materi Teorema Pythagoras dipilih karena bersifat kontekstual dan sering 
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menimbulkan kesulitan dalam penerapan konsep, terutama dalam menyelesaikan soal cerita. 

Analisis tugas, Menentukan tugas-tugas belajar yang sesuai dengan karakteristik PBL, seperti 

penyelidikan masalah, eksplorasi konsep, diskusi kelompok, dan pemecahan masalah 

kontekstual. Analisis tujuan pembelajaran, Tujuan dirumuskan agar siswa mampu memahami 

konsep Teorema Pythagoras dan menggunakannya untuk menyelesaikan permasalahan nyata 

secara mandiri maupun kolaboratif. 

Tahap Perancangan 

Tahapan ini menghasilkan desain awal E-LKPD sesuai pendekatan PBL dan integrasi fitur 

Nearpod. Pada tahapan ini peneliti melakukan beberapa proses yaitu Perencanaan isi LKPD, 

Penyusunan LKPD disesuaikan dengan sintaks PBL, yakni orientasi pada masalah, 

pengorganisasian belajar, penyelidikan, penyajian hasil, dan evaluasi. Desain visual, Slide dan 

tampilan media dirancang menggunakan aplikasi Canva agar lebih menarik. Warna, ikon, dan 

font dipilih sesuai prinsip desain edukatif yang ramah siswa. Pemilihan media dan platform, 

Nearpoddipilih karena menyediakan berbagai fitur interaktif seperti kuis, video, open-ended 

questions, dan kolaborasi papan diskusi yang sesuai dengan kebutuhan PBL. 

Penyusunan draf awal (Draf 1), Produk awal E-LKPD berupa rangkaian slide Nearpodyang 

terdiri dari:Sampul,Tujuan Pembelajaran, Petunjuk pengerjaan, Video permasalahan, Aktivitas 

yang harus diselesaikan oleh siswa. Berikut hasil rancangan E -LKPD Berbasis Problem Based 

Learning dengan bantuan NearpodPada materi teorema Pythagoras: 

 

 
Gambar 2 Tampilan Awal 

 

 
Gambar 3 Tampilan Sampul 

 
Gambar 4 Tampilan Slide tujuan Pembelajaran 
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Gambar 5 Tampilan Petunjuk Pengerjaan 

 
Gambar 6 Tampilan Slide Aktivitas 1 

 
Gambar 7 Tampilan Video Permasalahan 

 

 
Gambar 8  Tampilan Quiz Fitur Time To Climb 

 
Gambar 9 Tampilan Colaborate Board 

Tahap Develop (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan ini, E – LKPD yang sudah dirancang sebelumnya divalidasi 

oleh para ahli dan diuji coba secara terbatas untuk memperoleh masukan pengembangan. Tiga 

ahli media dan tiga ahli materi sebagai validator yang menghasilkan persentase kevalidan 

berikut. 

 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media   
Validator Pernyataan Jumlah Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 

1 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 35 
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2 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 32 

 
3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 37 

Total Skor 104 

Jumlah Skor Maksimum 120 

Presentase 87% 

Kesimpulan Sangat Valid 

 

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Materi   
Validator Pernyataan Jumlah Skor  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
 

1 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 48 
 

2 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 47 
 

3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 52 

Total Skor  147 

Jumlah Skor Maksimum 168 

Presentase 88% 

Kesimpulan Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 5 dan tabel 6 hasil validasi ahli media dan materi, media yang 

dikembangkan dikategorikan SANGAT VALID dengan persentase skor sebesar 87% untuk 

validasi ahli media dan sebesar 88% untuk validasi ahli materi. Berdasarkan masukan para 

validator, peneliti merevisi media menjadi draf II. Selanjutnya, dilakukan uji keterbacaan 

terhadap lima siswa kelas VIII di SMPN 1 Tapa untuk menilai kemudahan penggunaan dan 

pemahaman media yang menghasilkan persentase kelayakan berikut 

 

Tabel 7. Hasil Uji Keterbacaan   
Responden Indikator Jumlah Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
 

1 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 44 
 

2 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 43 
 

3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 44 
 

4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 43 
 

5 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 45 

Total Skor  219 

Jumlah Skor Maksimum 240 

Presentase 91% 

Kesimpulan Sangat Layak 

 

Hasil persentase keterbacaan yang dipeoleh sebesar 91% atau dalam kategori Sangat 

Layak, meskipun beberapa siswa mengalami kesulitan karena belum terbiasa menggunakan 

media secara mandiri. Setelah itu, uji coba terbatas dilakukan terhadap 30 siswa dan 3 guru 

matematika. Dalam uji ini, siswa dan guru menggunakan media secara langsung dalam proses 

pembelajaran, dan peneliti mengumpulkan data melalui angket respon yang menghasilkan 

persentase kepraktisan baik dari angket guru maupun siswa 
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Tabel 8. Hasil Angket Guru  
Responden Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Jumlah  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

Skor Total 45 

Skor Maksimal 45 

Presentase Kepraktisan 100% 

Kriteria Sangat Praktis 

 

Tabel 9. Hasil Angket Siswa  
Responden Indikator 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5  
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
8 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
10 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

 
11 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

 
14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
17 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 

 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
21 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

 
23 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
25 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 
28 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
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29 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 

 
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Jumlah  2

7 

3

0 

2

9 

2

7 

3

0 

2

9 

3

0 

2

8 

2

9 

2

7 

2

9 

2

9 

2

7 

3

0 

2

9 

Skor Total 430 

Skor Maksimal 450 

Presentase 

Kepraktisan 

96% 

Kriteria Sangat Praktis 

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa media ini memperoleh skor kepraktisan sebesar 100% 

dari guru dan 96% dari siswa, keduanya termasuk kategori Sangat Praktis. Karena tidak ada 

masukan tambahan pada tahap uji keterbacaan dan uji coba terbatas, maka E – LKPD 

dinyatakan final pada draf II dan siap digunakan dalam pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi Teorema Pythagoras kelas VIII SMP N 1 TAPA. 

Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir dalam proses pengembangan E-LKPD berbasis 

Problem Based Learning dengan bantuan Nearpod. Setelah produk dinyatakan valid dan layak 

digunakan melalui proses validasi ahli, uji keterbacaan, serta uji kepraktisan, E-LKPD 

disebarluaskan kepada seluruh siswa kelas VIII SMPN 1 Tapa dan SMP terdekat, yaitu SMP 

Negeri 1 Bulango Timur. Produk disampaikan dalam bentuk digital, dan siswa dapat 

mengaksesnya secara mandiri menggunakan perangkat pribadi seperti smartphone, dengan 

memanfaatkan jaringan internet sekolah atau kuota pribadi. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) 

dengan bantuan Nearpodyang dikembangkan tergolong sangat valid, sangat layak, dan sangat 

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi Teorema 

Pythagoras. Validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan tingkat kelayakan produk 

yang tinggi, masing-masing memperoleh skor 88% dan 87%. Hal ini menunjukkan bahwa isi 

materi, struktur LKPD, serta penyajian media sesuai dengan prinsip-prinsip pengembangan 

bahan ajar digital dan pendekatan PBL. Hasil ini konsisten dengan temuan (Putri & Amini, 

2023), yang menyatakan bahwa E – LKPD berbasis Nearpoddalam pembelajaran tematik 

memenuhi kategori sangat valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dari uji keterbacaan yang dilakukan terhadap siswa, diperoleh skor sebesar 91%, yang 

menunjukkan bahwa tampilan, bahasa, dan petunjuk dalam E-LKPD dapat dengan mudah 

dipahami oleh siswa. Hal ini selaras dengan pendapat (Agustin et al., 2023b) yang berpendapat 

bahwa E-LKPD yang dirancang secara terstruktur dan berbasis digital mampu membantu siswa 

dalam mengakses serta memahami materi pembelajaran, terlebih jika dilengkapi dengan 

komponen visual dan fitur interaktif. Temuan ini juga didukung oleh penelitian (Rifqi et al., 

2023), yang menunjukan bahwa uji keterbacaan media berbasis Nearpod mendapatkan skor 

tinggi, dengan visual yang mudah dipahami siswa. 

Tingkat validitas dan keterbacaan yang tinggi dari E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning (PBL) dengan bantuan Nearpod dapat dipahami melalui perspektif teori belajar 
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konstruktivisme dan teori desain instruksional. Menurut pandangan konstruktivisme, 

pembelajaran yang efektif harus memberi kesempatan kepada siswa untuk membangun sendiri 

pemahaman melalui pengalaman langsung dan interaksi dengan materi. Validitas materi dan 

media yang tinggi menunjukkan bahwa E – LKPD ini mampu menyajikan permasalahan 

kontekstual sekaligus memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan secara bertahap. Selain itu 

skor keterbacaan yang sangat baik sejalan dengan prinsip desain instruksional Gagne yang 

menekankan pentingnya kejelasan tujuan, urutan penyajian materi, serta penyediaan petunjuk 

belajar yang sistematis agar informasi dapat diproses dengan optimal oleh siswa. 

Respon yang diberikan guru dan siswa terhadap E-LKPD tergolong sangat positif. Guru 

memberikan skor respon sebesar 100%, sementara siswa memberikan skor sebesar 96%. 

Presentase tersebut mencerminkan bahwa E – LKPD yang telah dikembangkan tidak hanya 

memenuhi kelayakan dari segi konten dan desain, tetapi juga terbukti efektif dalam 

penerapannya di proses pembelajaran. Guru merasa terbantu karena media ini mempermudah 

proses pembelajaran interaktif dan penilaian langsung melalui fitur-fitur Nearpod, seperti kuis 

dan kolaborasi real-time. Siswa juga menunjukkan antusiasme karena media ini menyediakan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menantang. Temuan ini sejalan dengan 

pendapat (Triyani et al., 2024) yang menyebutkan bahwa penggunaan E-LKPD mampu 

meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan motivasi belajar siswa. Hal serupa juga terlihat 

dalam studi oleh (Naumoska et al., 2022), yang menemukan bahwa penggunaan Nearpodsecara 

signifikan mampu mendorong motivasi dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran dikelas. 

Dari sisi pendekatan pembelajaran, integrasi Problem Based Learning ke dalam E-LKPD 

terbukti berhasil meningkatkan keterlibatan siswa dalam menyelesaikan masalah kontekstual. 

Melalui kegiatan seperti analisis video masalah nyata, diskusi kelompok, dan evaluasi mandiri, 

siswa tidak hanya belajar konsep, tetapi juga berlatih berpikir kritis dan kolaboratif. Hal ini 

sejalan dengan pendapat (Lestari et al., 2018) dan (Permatasari & Marlina, 2023), yang 

menyatakan bahwa PBL mampu mendorong siswa untuk aktif mengeksplorasi, menyelidiki, 

dan mempresentasikan solusi terhadap masalah yang dihadapi. Riset oleh (Puspitasari, 2024) 

juga menunjukan bahwa model PBL berbantuan Nearpodsecara signifikan meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Secara keseluruhan, pembelajaran matematika berbantuan E-LKPD Nearpodberbasis 

PBL terbukti memberikan hasil yang signifikan terhadap kualitas proses dan pengalaman 

belajar siswa. Produk ini tidak hanya memenuhi standar kelayakan media pembelajaran, tetapi 

juga mendukung pencapaian tujuan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran aktif, 

mandiri, dan berorientasi pada pemecahan masalah nyata. Studi oleh (Maulinisa et al., 2024) 

mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa pemanfaatan Nearpodsangat efektif dalam 

mengasah kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pelajaran matematika. 

Penelitian ini menawarkan kebaruan berupa penggabungan PBL dengan Nearpodkhusus 

pada materi Teorema Pythagoras, serta penggunaan fitur – fitur spesifik Nearpod seperti “Time 

To Climb” dan Collaborate Board” yang dirancang mendukung tahapan – tahapan dalam 

pembelajaran berbasis masalah. Potensi fitur – fitur ini dalam meningkatkan keterlibatan siswa 

juga disorot dalam studi (Naik et al., 2022), yang menyoroti berbagai aktivitas interaktif 

Nearpod menciptakan pengalaman belajar yang dinamis. 

Selain itu kajian oleh Salansan et al., (2023) juga menyebutkan bahwa Nearpod 

memungkinkan penyajian materi matematika secara interaktif, khususnya dalam topik fungsi 
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dan relasi. Hal ini menunjukan potensi Nearpod untuk digunakan secara luas dalam berbagai 

subtopik matematika, termasuk Teorema Pythagoras. 

Sebagai tambahan, riset oleh (Noor & Anggoro, 2024) menunjukan bahwa penerapan 

Nearpod berbasis PBL pada siswa meningkatkan keterampilan berpikir kritis secara signifikan 

berdasarkan hasil pretest dan posttest. Terakhir, dalam konteks keterpaduan antara media digital 

dan pendekatan PBL, kajian oleh (Prasetyo & Andayani, 2024) menyarankan bahwa Nearpod 

masih jarang digunakan secara optimal di pembelajaran matematika dan memiliki potensi besar 

yang belum sepenuhnya dimanfaatkan, sehingga inovasi dalam penelitian ini menjadi 

kontribusi penting dalam pengembangan media pembelajaran digital berbasis PBL. 

.  

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning dengan bantuan Nearpod yang dikembangkan melalui model 4-D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) telah memenuhi kriteria kelayakan, keterbacaan, dan kepraktisan. 

Produk dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil validasi ahli materi 88% dan ahli media 87%, 

serta sangat layak digunakan menurut hasil uji keterbacaan siswa 91%. Respon guru dan siswa 

juga menunjukkan hasil sangat positif, masing-masing sebesar 100% dan 96%, yang 

menandakan bahwa E-LKPD ini praktis dan menarik untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi Teorema Pythagoras. Dengan demikian, produk ini dinilai 

berhasil mendukung pembelajaran aktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik serta 

kebutuhan siswa dalam implementasi Kurikulum Merdeka.  

Meskipun penelitian ini berhasil menghasilkan E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning dengan bantuan Nearpod yang valid, layak dan praktis, penelitian ini memiliki 

keterbatasan pada cakupan uji coba yang masih terbatas pada satu sekolah dan belum mengukur 

dampak langsung terhadap peningkatan hasil belajar tertentu. Oleh karena itu, penelitian 

lanjutan disarankan untuk menguji efektivitas produk ini dalam skala yang lebih luas. Penelitian 

berikutnya juga dapat difokuskan pada pengukuran pengaruh penggunaan E-LKPD Nearpod 

berbasis Problem Based Learning terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis, pemecahan 

masalah, maupun kemampuan kolaboratif siswa.  
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