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Abstract

Mathematics education in elementary schools is requires innovative teaching
materials. The use of interactive worksheets (LKPD) based on technology, such as
those developed through the Liveworksheet website, can enhance students'
understanding, especially in fractions. With the Discovery Learning model, learning
becomes more engaging, active, and effective. This study aims to produce Discovery
Learning-based Fractions E-LKPD products for third grade students of Elementary
Scholl at Malang Regency which are assessed in terms of feasibility, practicality,
and effectiveness. This research is a research and development (R&D) using the 4D
model which includes four stages: Define, Design, Develop, and Disseminate. This
study used qualitative data from needs questionnaires and interviews, as well as
quantitative data from expert assessments and pretest-post test results. The data were
analysed through interviews and questionnaires, using Likert and Guttman scales to
determine product feasibility. The results show that the development of discovery
learning-based fraction E-LKPD for grade Il Elementary Scholl at Malang Regency
is very feasible to use, with the validation test of material experts reaching 89% and
media experts 97%, both of which are in the very feasible category. In addition, the
practicality of this E-LKPD is evident from the practitioner response of 85% and
student response of 88%, which is also in the very feasible category. Its effectiveness
can also be seen from the increase in the average pre-test score of 56.73 to post-test
91.80, with an N-gain value of 0.73 which is in the high category. Based on these
findings, it is recommended that teachers actively develop variations and
innovations in the use of learning media, especially in Mathematics subjects. For
researchers, it is recommended to utilize the existing development results as a
comparison material for improving teaching materials in further research.
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Abstrak

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar sangat membutuhkan bahan ajar
inovatif. Penggunaan LKPD interaktif berbasis teknologi, seperti yang
dikembangkan melalui Website Liveworksheet, dapat meningkatkan pemahaman
siswa, terutama pada materi pecahan. Dengan model pembelajaran Discovery
Learning, pembelajaran menjadi lebih menarik, aktif, dan efektif. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk E-LKPD Pecahan berbasis Discovery
Learning untuk siswa kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten Malang yang dinilai
dari segi kelayakan, kepraktisan, dan keefektivan. Penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan (R&D) menggunakan model 4D yang mencakup
empat tahap: Define, Design, Develop, dan Disseminate. Penelitian ini
menggunakan data kualitatif dari angket kebutuhan dan wawancara, serta data
kuantitatif dari penilaian ahli dan hasil pretest-posttest. Data dianalisis melalui
wawancara dan angket, menggunakan skala Likert dan Guttman untuk menentukan
kelayakan produk. Hasilnya menunjukkan bahwa pengembangan E-LKPD pecahan
berbasis discovery learning untuk kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten Malang
sangat layak digunakan, dengan uji validasi ahli materi mencapai 89% dan ahli
media 97%, kedua-duanya masuk kategori sangat layak. Selain itu, praktisitas E-
LKPD ini terbukti dari respon praktisi sebesar 85% dan respon siswa 88%, yang
juga masuk dalam kategori sangat layak. Efektivitasnya juga terlihat dari
peningkatan nilai rata-rata pre-test 56.73 menjadi post-test 91.80, dengan nilai N-
gain sebesar 0.73 yang masuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan temuan ini,
disarankan agar guru aktif mengembangkan variasi dan inovasi dalam penggunaan
media pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran Matematika. Bagi peneliti,
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direkomendasikan untuk memanfaatkan hasil pengembangan yang telah ada sebagai
bahan perbandingan untuk penyempurnaan bahan ajar di penelitian selanjutnya.

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar merupakan pembelajaran yang wajib
ditempuh mulai dari kelas 1-3 dinamakan dengan calistung (baca tulis hitung) kemudian kelas
4-6 matematika tergabung dalam tematik (Aprilia & Nur Fitriana, 2022). Pembelajaran
matematika merupakan salah satu pelajaran dengan konsep abstrak yang menuntut siswa untuk
memecahkan masalah yang terdapat pada soal matematika, yang tidak dapat dipisahkan dari
kehidupan sehari-hari (Mega & Madani, 2023). Dengan begitu, matematika memiliki peran
penting yang harus dipelajari siswa dan memiliki jam pembelajaran yang lebih panjang
daripada pelajaran lainnya. Pembelajaran matematika di SD dianggap sebagai subjek yang
monoton, rumit, dan bahkan membosankan, karena matematika sering digunakan dalam
kehidupan sehari-hari, pembelajaran matematika sangat penting bagi siswa, dengan demikian
pendidik harus mampu menciptakan pelajaran matematika yang inovatif, menarik, dan
menyenangkan (Lioba et al., 2021). Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak berfokus
pada penguasaan materi matematika. Sebaliknya, pelajaran digunakan sebagai alat dan sarana
untuk membantu siswa mencapai kompetensi (Dinata et al., 2022). Faktor penting dalam
memaparkan materi adalah bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
melengkapi materi yang kurang, baik yang diberikan secara lisan maupun dalam buku teks.

Bahan ajar dibutuhkan dalam semua mata pelajaran yang ada di sekolah dan salah
satunya adalah pelajaran matematika (Rahim et al., 2022). Bahan ajar SD adalah kumpulan
bahan yang berisi konten atau materi pembelajaran SD yang didesain untuk mencapai tujuan
pembelajaran SD (Aliyyah, 2021). Dalam bahan pembelajaran, isi pelajaran dapat mencakup
pengetahuan, keterampilan, nilai, sikap, dan pendekatan pendidikan yang terkait dengan mata
pelajaran pendidikan dasar. Salah satu komponen yang sangat penting dalam proses
pembelajaran adalah bahan ajar (Ritonga et al., 2022). Bahan ajar dapat membantu siswa dalam
memahami konsep dan menyelesaikan soal-soal matematika (Safitri et al., 2024). Bahan ajar
dapat menggantikan beberapa peran guru sehingga pembelajaran tidak berpusat kepada guru
melainkan siswa (Rahim et al., 2022). Bahan ajar adalah bagian dari sumber ajar dan dapat
didefinisikan sebagai sesuatu yang mengandung pesan pembelajaran yang baik yang khusus
dan umum yang dapat digunakan untuk membantu siswa belajar (Magdalena et al., 2020). Oleh
karena itu, bahan ajar yang mengajak anak untuk berpartisipasi aktif harus dibuat untuk
mencapai kompetensi, salah satunya yaitu lembar kerja peserta didik (LKPD).

LKPD adalah bahan ajar yang berisi materi, kegiatan, dan tugas yang harus dilakukan
siswa dengan mempertimbangkan kompetensi dasar yang ingin dicapai (A. Septiani et al.,
2022). LKPD dapat membantu peserta didik dalam melakukan kegiatan penyelidikan atau
pemecahan masalah. Lembar kerja peserta didik biasanya digunakan sebagai alat pembelajaran
dan mendukung pelaksanaan rencana pembelajaran (Noprinda & Soleh, 2019). LKPD berisi
petunjuk untuk menyelesaikan masalah, masalah yang dihadapi dalam LKPD harus ditentukan
dengan kompetensi dasar yang ingin dicapai. LKPD sendiri disusun dengan berdasarkan
pengetahuan dan bahasa yang mudah di pahami siswa sesuai dengan tingkat pengetahuan dan
usia sehingga peserta didik mampu belajar sendiri secara mandiri dengan tetap guru
membimbing siswa yang belum paham (Triwahyuningtyas et al., 2020). Beberapa manfaat
menggunakan LKPD dalam kegiatan pembelajara yakni membantu untuk mengembangkan
keterampilan siswa, meningkatkan minat belajar siswa serta memudahkan guru dalam
melakukan penilaian keberhasilan siswa (Hariyati & Rachmadyanti, 2022).
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Berdasarkan hasil observasi di lapangan pada Sekolah Dasar di Kabupaten Malang
menunjukkan bahwa lembar kerja yang dibagikan kepada siswa kurang interaktif, yang mana
hanya mengambil lembar kerja pada buku LKS saja. Selain itu, guru kurang menggunakan
media pembelajaran berbasis teknologi selama proses pembelajaran. Akibatnya, peserta didik
kurang tertarik dengan materi pelajaran. Khususnya pada pelajaran matematika, seperti yang
ditunjukkan oleh banyaknya nilai peserta didik yang cenderung rendah karena siswa tidak
tertarik mengerjakan soal LKPD. Fokus penelitian ini adalah LKPD yang dikemas secara
elektronik untuk mencapai tujuan pembelajaran. LKPD elektronik dapat dimanfaatkan oleh
siswa dengan lebih fleksibel (Rahayu et al., 2021). Dengan teknologi, LKPD cetak dapat
dioptimalkan dan beralih fungsi menjadi E-LKPD interaktif. Ini dapat dilakukan dengan
menggunakan Website Liveworksheet yang dapat diakses secara online, bertujuan untuk
mengubah LKPD cetak menjadi LKPD interaktif dan inovatif. Peneliti ingin menggunakan
Website Liveworksheet untuk mengembangkan E-LKPD dengan menggabungkan gambar dan
video pembelajaran untuk memberikan visualisasi pada pembelajaran matematika khususnya
materi Pecahan yang dianggap sulit oleh siswa. Materi ini dianggap sulit karena dalam
penyampaian materinya kurang menarik, dimana membuat siswa sulit memahami materi
tersebut.

Menurut Tanjung & Nababan (2016), pecahan dapat diartikan sebagai bagian dari sesuatu
yang dapat digunakan untuk menunjukkan hubungan antar suatu bagian terhadap seluruh
komponen. Menurut Kania (2018) Sebagai bagian dari suatu benda atau himpunan
keseluruhan, pecahan dapat digunakan untuk menunjukkan makna dari setiap bagian yang
utuh. Berdasarkan hasil observasi pembelajaran matematika di SD terkait ketercapaian tujuan
pembelajarannya masih rendah. Oleh karena itu sudah menjadi kewajiban guru untuk
memahami dan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi pecahan. Dalam
memaparkan materi pemilihan model pembelajaran yang digunakan oleh guru sangatlah
penting. Ada beberapa model pembelajaran, diantaranya ada model pembelajaran Discovery
Learning.

Discovery Learning adalah model belajar aktif dengan menemukan dan menyelidiki
sendiri memungkinkan peserta didik untuk mengingat informasi ini untuk waktu yang lama,
Discovery Learning menekankan observasi, eksperimen, dan tindakan ilmiah untuk mencapai
kesimpulan, karena itu, peserta didik dapat belajar dengan baik dan lancar, dalam kurikulum
2013, langkah-langkah Discovery Learning termasuk stimulasi, identifikasi masalah,
pengumpulan data, pengolahan data, verifikasi, dan menarik kesimpulan (Subariyanto et al.,
2022). Metode Discovery Learning bertujuan untuk mengubah suasana pembelajaran yang
pasif menjadi aktif dan kreatif, ini akan mengubah fokus pembelajaran ke guru dan mengubah
mode ekspositori, di mana siswa hanya menerima informasi secara keseluruhan dari guru, ke
mode penemuan, di mana siswa menemukan sendiri informasi (Purwasi & Fitriyana, 2020).
Dapat disimpulkan bahwa model Discovery Learning ini menuntut peserta didik untuk mencari
informasi sendiri, mengidentifikasi, dan mengorganisasi pengetahuan yang mereka pahami
secara keseluruhan.

Penelitian terdahulu yang dilakukan Zulmi & Akhlis (2020) menyatakan bahwa
penerapan LKPD berekstensi EPUB berbasis Discovery Learning dapat mengembangkan
keterampilan berpikir kritis. Penelitian Prastika & Masniladevi (2021) menyatakan bahwa E-
LKPD interaktif berbasis /iveworksheets dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dan pada
penelitian Pribadi et al. (2021) menyatakan bahwa penerapan E-LKPD materi bilangan
pecahan berbasis Problem Based Learning berhasil memberi pencapaian pemahaman materi
pecahan yang baik pada siswa. Berdasarkan penelitian sebelumnya dilakukan di SD dan SMA
pada mata pelajaran matematika dan fisika, oleh karena itu berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan, kebaruan dari penelitian ini adalah materi yang diambil berupa materi pecahan kelas
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IIT Sekolah Dasar dengan soal berbasis discovery learning sehingga dapat mempermudah
peserta didik untuk lebih memahami makna dari materi yang disampaikan dan dapat
meningkatkan hasil belajar matematika, lalu aplikasi yang digunakan adalah liveworksheet
yang memiliki banyak fitur menarik serta praktis. Penelitian ini penting untuk mendukung
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa, serta membantu guru dalam
mengenal dan memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan produk E-LKPD Pecahan berbasis Discovery Learning untuk
siswa kelas III sekolah dasar yang dinilai dari segi kelayakan, kepraktisan, dan keefektivan.

Penelitian ini memiliki manfaat teoritis yang signifikan karena dapat menjadi landasan
untuk pengembangan media pembelajaran yang berfokus pada kebutuhan bahan ajar dalam
proses belajar. Dengan pengembangan E-LKPD, diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dan menciptakan pendidikan yang lebih berkualitas. Secara praktis, produk
penelitian ini memberikan manfaat langsung kepada peserta didik dengan menyediakan E-
LKPD interaktif untuk materi pecahan kelas III sekolah dasar. Hal ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman siswa, minat belajar mereka, serta memberikan pengalaman belajar
yang baru di kelas. Bagi pendidik, pengembangan media ini memberikan informasi penting
untuk menghasilkan kondisi belajar yang menarik dan efektif, serta memberikan referensi
bahan ajar yang relevan dalam proses pengajaran sehari-hari.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development/R&D)
dengan menggunakan model pengembangan 4D. Model pengembangan 4D yang memiliki
empat tahap pengembangan, seperti gambar di bawah ini (Salsabila et al., 2023).

Develo Dandis
Define Design seminat

Gambar 1. Tahapan Pengembanga 4D

Empat tahap tersebut, mencakup: Pertama, tahap Define yang menganalisis kebutuhan
dan masalah untuk menentukan latar belakang penelitian, profil kebutuhan siswa, dan kendala
di lapangan. Kedua, tahap Design yang merencanakan dan merancang media, menentukan
tujuan, komponen, mode, format, dan konten produk dengan menggunakan website
liveworksheet, serta mengevaluasi prototipe. Ketiga, tahap Develop yang mengubah rancangan
menjadi produk siap uji sesuai dengan perencanaan yaitu pembuatan produk E-LKPD pecahan
berbasis Discovery Learning dengan menggunakan website liveworksheet, Produk akan diuji
kelayakannya melalui uji validasi dan uji coba terbatas. Uji validasi dilakukan oleh ahli media
dan ahli materi, dan uji coba terbatas dilakukan oleh 6 siswa kelas III untuk merevisi, dan
menguji coba produk. Terakhir, tahap Disseminate yang mengemas dan menyebarkan E-LKPD
kepada siswa, setelah produk selesai dibuat dengan sedikit revisi, lalu memberikan E-LKPD
pecahan berupa link kepada siswa kelas III. Produk yang dikembangkan akan diuji
keefektivannya melalui pre-test dan post test.

Proses pembuatan E-LKPD dimulai dengan mengumpulkan dan menyusun materi serta
soal yang diperlukan, mengembangkan bentuk awal E-LKPD sebagai hipotesis, dan
melibatkan dosen pembimbing. Produk dibuat lengkap dengan judul, cover, petunjuk
penggunaan, kompetensi inti dan dasar, materi pecahan, contoh latihan, dan soal. Subyek
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penelitian ini siswa kelas III salah satu sekolah dasar di Kabupaten Malang yang berjumlah 15
siswa.

Penelitian dilakukan di Sekolah Dasar di Kabupaten Malang, pada semester genap
2023/2024. Penelitian ini menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berasal
dari hasil wawancara sebagai bahan pengembangan produk awal, sementara data kuantitatif
diperoleh dari skor penilaian kelayakan produk oleh ahli dan hasil angket respon pengguna,
serta hasil pretest dan posttest. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi wawancara,
lembar validasi ahli (media dan materi), dan angket respon pengguna terhadap produk.
Wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan responden, validasi oleh ahli materi dan
media untuk menilai kelayakan produk, dan angket respon pengguna untuk menilai kepraktisan
produk. Pretest diberikan sebelum uji coba produk, sedangkan posttes setelah uji coba produk.
Pretest dan posttest ini untuk mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan. Validasi E-
LKPD oleh ahli materi dan media serta angket respon pengguna menggunakan skala Likert,
dengan interpretasi kelayakan berdasarkan kategori: sangat layak, layak, cukup layak, tidak
layak, dan sangat tidak layak. Sedangkan untuk menilai keefektivan dari E-LKPD yang

dikembangkan menggunakan rumus N-gain, yaitu (Ridwan dalam Melani, 2019):
NGain = Skor Posttes - Pretest

Skor Ideal— Skor Pretest
Hasil dari uji menggunakan rumus N-gain untuk membantu mengevaluasi efektivitas E-

LKPD secara objektif, dengan nilai berkisar antara 0 hingga 1, di mana nilai mendekati 1
menunjukkan efektivitas yang tinggi. N-gain juga mengklasifikasikan peningkatan
pemahaman siswa ke dalam kategori rendah, sedang, atau tinggi, serta memungkinkan
perbandingan antar berbagai metode pengajaran.

HASIL PENELITIAN

Tahap define, diawali dengan analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi masalah terkait
kebutuhan peserta didik, model dan media pembelajaran, tujuan instruksional, fasilitas, serta
potensi produk yang akan dikembangkan. Hasil analisis ini meliputi profil kebutuhan siswa
dan deskripsi kendala di lapangan yaitu motivasi belajar dan keterbatasan pemahaman konsep
pecahan siswa pada materi pecahan tergolong rendah, sehingga peneliti memilihnya untuk
dijadikan bahan materi pengembangan lembar kerja siswa.

Tahap membuat (design), dalam mengembangkan E-LKPD pecahan berbasis discovery
learning, peneliti melakukan uji kelayakan, uji keefektifan, dan uji kepraktisan. Dalam
melakukan validasi, peneliti terlebih dahulu mendesain E-LKPD dengan menyesuaikan enam
langkah yang terdapat pada tahapan discovery learning. Pada tahap ini, peneliti membuat
rancangan awal mengembangkan E-LKPD pecahan berbasis discovery learning peserta didik
kelas III dapat dilihat pada Tabel di bawah ini.

Tabel 1. Sintaks Pengembangan E-LKPD Pecahan berbasis Discovery Learnin
| No | Sintaks Discovery Learning | Pengembangan
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Pemberian rangsangan (Stimulation) TR 1/

Pada tahap ini untuk merangsang pemahaman awal peserta
didik dengan menampilkan komik yang berisi permasalahan
cerita tentang pecahan dari 1 buah apel

I. Amati cerita komik di bawah ini !

Identifikasi masalah (Problem statement)

Tahap ini untuk membangkitkan identifikasi masalah dengan
diberikan pertanyaan yang mendorong peserta didik untuk
mengidentifikasi masalah.

Problem Statment

1. Kenapa Ani menangis 7 Coba jelaskan !

2. Apa masalah yang ada pada cerita komik di atas ?

Pengumpulan data (Data collection)

Tahap ini untuk mengumpulkan informasi materi yang sedang
dipelajari dengan ditampilkan sebuah video materi pecahan
serta pertanyaan sebagai bahan untuk mengumpulkan
informasi

©

Data Collection

1. Amati video pembelajaran tentang pecahan di bawah !

Menbandingkan ﬂCﬂhﬂI(

Mgtematikagkelas3sp
Tema's subtema2; |

2. Setelah kalian menyimak video di atas, apakah kalian sudah
paham cara menulis pecahan ?
Jawab :

3. Setelah kalian menyimak video di atas, apakah kalian sudah bisa
membandingkan pecahan ?
Jawab :
v
<4

Pengolahan data (Data processing)

Tahap ini untuk mengolah data yang sudah didapatkan dengan
disediakan komik yang berisi permasalahan cerita tentang
pecahan untuk penyelidikan perbandingan pecahan.

)
’{ Data Procesing '//

1. Setelah kalian mengerjakan soal - soal di atas, coba selesaikan
permasalahan yang terdapat dalam komik di bawah ini, dengan
menggunakan cara yang telah kalian pelajari pada “Data
collection” soal nomor i !

Membagi sebuah Apel

‘Gambarlah hasil pecahan di atas pada lembar kerja yang sudah di

. ‘sediakan.
E v

Pembuktian (Verification)

Pada tahap ini untuk pembuktian hasil dengan cara setiap
kelompok menyampaikan hasil kerja mereka di depan kelas.

1=

Verifikasi I/
1. Silahkan setiap kelompok maju ke depan untuk presentasi
terhadap hasil jawaban kalian pada lembar kerja yang sudah
dibagikan !
2. silahkan kelompok yang lain memberikan apresiasi terhadap
teman kelompok yang sedang presentasi ke depan !
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Menarik kesimpulan (Generalization) Genershuns)

I. Berdasarkan langkah-langkah di atas, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwasanya...

Tahap ini untuk mengukur kemampuan siswa dalam o Bogaimanscor memaandinghanpeconn o e
. . o penyebut yang sama

memahami materi pecahan dengan disediakan beberapa

pertanyaan untuk mengukur pemahaman siswa selama ! ! o
N b. Bagaimana cara membandingkan pecahan jika memiliki

6 | pembelajaran. DXbNacs v st t

. Bagaimana cara membandingkan pecahan senilai 7
2. Berdasarkan pembelajaran hari ini guru dan siswa bersama-
sama menyimpulkan materi pembelajaran.
v
= <4
. LRA

Tahap pengembangan (develop), Rencana dan rancangan yang telah dibuat pada tahap
desain diubah menjadi sebuah produk pada tahap pengembangan. Tahap ini menghasilkan
produk yang siap untuk diuji. Hasilnya berupa E-LKPD pecahan berbasis discovery learning,
dapat diakses melalui link:
https://www.liveworksheets.com/c?a=s&t=dZTv9SaWeQ&sr=n&l=ye&i=sxoucxt&r=rr&f=d
zdczfdo&ms=uz&cd=pn--y4-d-r-lirpmjxkmzssngnkgenjx g&mw=hs

Selanjutnya, produk ini melewati proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil
penilaian para ahli digunakan oleh peneliti untuk merevisi, mengujicoba, atau menggunakan
produk seutuhnya. Uji pakar dilakukan dengan menyerahkan draft awal berupa E-LKPD
pecahan berbasis discovery learning yang kemudian dievaluasi oleh masing-masing pakar
berdasarkan instrumen validasi yang telah disediakan.

Tabel 2. Hasil Uji Ahli Materi dan Media

Hasil Penilaian Presentase Kategori
Ahli materi/isi 89% Sangat Layak
Ahli media 97% Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi ahli materi/isi pecahan dalam pembelajaran Matematika
menggunakan E-LKPD pecahan berbasis discovery learning pada siswa kelas III SD diperoleh
total keseluruhan 89% yang berarti kategori sangat layak meliputi pengajaran E-LKPD pecahan
berbasis discovery learning yang dihasilkan dari segi materi yang mencakup aspek komponen
isi, penyajian, kebahasaan dan discovery learning. Sedangkan hasil validasi ahli media
mengenai materi pecahan dalam pembelajaran Matematika menggunakan E-LKPD pecahan
berbasis discovery learning untuk siswa kelas III SD diperoleh total keseluruhan 97% yang
berarti kategori sangat valid meliputi pengajaran E-LKPD pecahan berbasis discovery learning
yang dihasilkan dari segi media yang mencakup aspek media, kemenarikan, desain
pembelajaran dan penyampaian pesan. Sehingga, E-LKPD pecahan berbasis discovery
learning layak digunakan dengan revisi sesuai saran ahli.

Tahap menyebarkan (disseminate), pada tahap disseminate dilakukan pengemasan dan
penyebaran E-LKPD kepada target produk yang telah ditentukan. Dalam tahap ini, siswa
diberikan tes yang terdiri dari pretest sebelum menggunakan E-LKPD pecahan berbasis
discovery learning, dilanjutkan dengan treatment menggunakan E-LKPD tersebut, dan diakhiri
dengan posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar mereka. Tujuan dari uji operasional
ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas produk yang dikembangkan. Hasil uji ini
sebagaimana tabel di bawah ini.

Tabel 3. Nilai Pre-test dan Post-test Kelas 111

Nilai Kategori
Al N-Gain

Pre-test | Post-test
Rata-Rata 56.73 91.80 0.73 | Tinggi
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Data tabel di atas menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test hasil belajar siswa sebelum
dilaksanakan pembelajaran oleh peneliti pada kelas III adalah 56.73. Selanjutnya meningkat
pada post-test dengan rata-rata 91.80. Sedangkan nilai N-gain pada kelas III menunjukkan
peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai 0.73 berkategori tinggi. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa pengembangan E-LKPD pecahan berbasis discovery learning pada materi
pecahan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten
Malang. Sesuai dengan gambar grafik di bawah ini.

100,00 91,80
80,00 56,73
60,00
40,00
20,00
0,00
Pre-test Post-test

Gambar 1. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest
Berdasarkan gambar grafik di atas menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa
melalui pre-test dan post-test. Efektivitas E-LKPD pecahan berbasis Discovery Learning dapat
dilihat pada Gambar 3 dan 4.
my V|- 10~
ﬁg? v =

v

Sebelum mengerjakan
soal nomor 4.
Perhatikan gambar di
samping !

e iEe)

v
>

4. Setelah kalian sudah memahami tentang pecahan, lengkapi tabel

ini dengan cara menarik garis pada jawaban yang benar !
Berapakah nilai pecahan pizza yang sudah dimakan ?

@& (

]

5

o {

'f‘:': / \ 1
i;.f;y 2

€. /
E \':’:'/ v @
Gambar 3. Efektivitas E-LKPD pecahan

Berdasarkan Gambar 3. Pada halaman ini peserta didik di berikan stimulus mengenai
cara membaca pecahan bergambar lalu pada soal tersebut peserta didik diminta untuk menarik
garis pada nilai pecahan yang sesuai.

1. Setelah kalian mengerjakan soal - soal di atas, coba selesaikan
permasalahan yang terdapat dalam komik di bawah ini, dengan

menggunakan cara yang telah kalian pelajari pada “Data
collection” soal nomor 4!

Membagi sebuah Apel

Gambarlah hasil pecahan di atas pada lembar kerja yang sudah di
sediakan.
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Gambar 4. Efektivitas E-LKPD pecahan

Berdasarkan Gambar 4. Dari soal komik yang telah disajikan, peserta didik diminta
untuk memecahkan masalah yang ada pada komik tersebut.

Pada tahapan ini siswa diminta untuk mengisi angket respon terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan, sementara guru matematika diminta untuk memberikan
tanggapan terhadap bahan ajar E-LKPD yang telah dikembangkan. Hasil dari angket ini
sebagaimana tabel di bawah ini.

Tabel 4. Hasil Angket Respon Praktisi & Siswa

Hasil Penilaian Presentase Kategori
Praktisi (Guru) 85% Sangat Layak
Siswa 88% Sangat Baik

Berdasarkan hasil angket respon praktisi pada E-LKPD pecahan berbasis discovery
learning diperoleh total keseluruhan 85% yang berarti kategori sangat layak dari komponen isi
dan tampilan serta komponen discovery learning. Sedangkan berdasarkan hasil angket respon
siswa pada E-LKPD pecahan berbasis discovery learning diperoleh total keseluruhan 88%
yang berarti kategori sangat baik meliputi aspek minat terhadap media, penguasaan materi,
tampilan dan keterlaksanaan.

PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D yang dikembangkan oleh
Thiagarajan yang terdiri dari empat tahap, yaitu define, design, develop, dan disseminate
(Salsabila et al., 2023). Tahap pertama, dilakukan dengan lima langkah, yaitu analisis awal,
analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan formulasi tujuan pembelajaran
(Septian et al., 2019). Pada tahap pertama ini, peneliti mengetahui bahwa terdapat beberapa
masalah dalam pembelajaran, seperti lembar kerja yang dibagikan kepada siswa kurang
interaktif, yang mana hanya mengambil lembar kerja pada buku LKS saja. Selain itu, guru
kurang menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi selama proses pembelajaran.
Akibatnya, peserta didik kurang tertarik dengan materi pelajaran. Khususnya pada pelajaran
matematika, seperti yang ditunjukkan oleh banyaknya nilai peserta didik yang cenderung
rendah karena siswa tidak tertarik mengerjakan soal LKPD. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan bahan ajar sebagai solusi atas permasalahan ini, dengan mengembangkan E-
LKPD berbasis discovery learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam materi
pecahan.

Tahap kedua, dilakukan dengan empat langkah, yaitu pertama, persiapan standar tes
(Amali et al., 2019). Pada langkah ini, peneliti menyusun materi pecahan sesuai dengan hasil
belajar dan karakteristik siswa, serta menentukan penilaian soal. Kedua, pemilihan media, pada
langkah ini peneliti membuat bahan pendukung berupa gambar, audio, video, dan soal cerita.
Pemilihan media ini didasarkan pada lembar kerja siswa di sekolah, yang berupa soal-soal yang
belum memanfaatkan teknologi terbaru yang dapat menarik minat siswa. Ketiga, pemilihan
format, pada langkah ini peneliti menyusun E-LKPD di liveworksheet, yang dimulai dengan
menyusun tata letak yang jelas dari gambar, video, dan suara. Keempat, langkah desain awal,
pada tahap ini peneliti membuat rencana desain sesuai dengan hasil belajar yang didukung oleh
gambar, video, audio, dan soal cerita yang menarik. Selain itu, peneliti membuat instrumen
penilaian produk berupa lembar validasi dan kuesioner. Lembar validasi digunakan untuk
kegiatan validasi oleh ahli materi dan ahli media, dan kuesioner diberikan kepada siswa sebagai
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respon terhadap E-LKPD yang dikembangkan. Lembar validasi dan kuesioner respon
digunakan untuk menentukan kualitas E-LKPD yang dikembangkan.

Tahap ketiga yakni pengembangan E-LKPD. Pembuatan E-LKPD disesuaikan dengan
tahapan siklus pembelajaran discovery learning, yang terdiri dari pemberian rangsangan
(stimulation), identifikasi masalah (problem statement), pengumpulan data (data collection),
pengolahan data (data processing), pembuktian (verification), dan menarik kesimpulan
(generalization) (Sunarto & Amalia, 2022). Setiap tahap dirancang dengan gambar dan video
menarik sebelum dimasukkan ke dalam /liveworksheet. Video menarik dalam pembelajaran
matematika dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa (Bascones et al., 2024). Selain itu,
penggunaan liveworksheet dapat memudahkan siswa dalam belajar. Penggunaan E-LKPD
berbasis software liveworksheeets merupakan sarana untuk mempermudah peserta didik dalam
memahami materi, terutama untuk mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang
dianggapnya membosankan (Firtsanianta & Khofifah, 2022).

Hasil uji ahli materi diperoleh dari perhitungan prosentase sebesar 89%. Prosentase
tersebut menyatakan bahwa E-LKPD pecahan berbasis discovery learning dalam kategori
sangat layak, sehingga layak untuk digunakan dalam pembelajaran materi pecahan di kelas I1I
Sekolah Dasar di Kabupaten Malang. Sedangkan hasil uji ahli media diperoleh dari perhitungan
prosentase sebesar 97%. Prosentase tersebut menyatakan bahwa E-LKPD pecahan berbasis
discovery learning dalam kategori sangat layak, sehingga layak untuk digunakan dalam
pembelajaran materi pecahan di kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten Malang.

Secara keseluruhan, kedua hasil uji tersebut menunjukkan bahwa bahwa E-LKPD
pecahan berbasis discovery learning yang dikembangkan telah memenuhi standar yang
diperlukan sebagai materi dan media pembelajaran yang efektif dan sesuai untuk digunakan
dalam pembelajaran materi pecahan di Sekolah Dasar di Kabupaten Malang. Hasil ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Ritky et al. (2022), Fitri & Reinita (2022), Zulmi &
Akhlis (2020), Derta et al. (2023), Faizi et al. (2024), Habsyi et al. (2022), Ningsih & Utami
(2022), Ramadani & Marhaeni (2024), Septiani & Amir (2023), Yola & Kurniawati (2023),
dan Amalia et al. (2022) yang menunjukkan bahwa pengembangan LKPD berbasis discovery
learning memiliki kualitas yang baik dan valid sebagai bahan ajar, sesuai dengan temuan dalam
uji materi dan uji validasi ahli media pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKPD
pecahan berbasis discovery learning yang dikembangkan telah memenuhi standar yang
diperlukan dan dapat dijadikan alternatif bahan ajar yang efektif di sekolah dasar.

Tahap keempat dilakukan dengan mendistribusikan E-LKPD yang telah dikembangkan.
Berdasarkan hasil analisis data uji awal pengetahuan peserta didik yang diberi pre-test pada
kelas III terdapat hasil belajar peserta didik yaitu dengan rata-rata adalah 56.73. Sedangkan
nilai post-test kelas III adalah 91.80. Adapun selisih antara pre-test dan post-test pada kelas 111
yakni sebesar 35.07%. Peningkatan belajar peserta didik juga terlihat pada nilai N-gain yang
menunjukkan bahwa N-gain kelas Il Sekolah Dasar di Kabupaten Malang yaitu 0.73 untuk
penelitian termasuk kategori tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-
LKPD pecahan berbasis discovery learning efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten Malang.

Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Amalia et al. (2022)
Faizi et al. (2024), Habsyi et al. (2022), Ningsih & Utami (2022), Ramadani & Marhaeni
(2024), dan Yola & Kurniawati (2023) bahwa E-LKPD berbasis discovery learning sangat
efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dari soal matematika yang telah
disajikan, siswa dapat menentukan pecahan dan membandingkan pecahan dengan benar. Hal
ini menunjukkan bahwa produk LKPD interaktif berbasis /iveworksheet yang dikembangkan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, pengembangan dan
implementasi E-LKPD pecahan berbasis discovery learning dapat dijadikan sebagai metode
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yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya di kelas III Sekolah Dasar di
Kabupaten Malang.

Uji kepraktisan dilakukan kepada praktisi. Praktisi dalam penelitian ini merupakan guru
Matematika di kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten Malang. Setelah memberikan kuesioner
repon praktisi kepada guru dan melakukan analisis terhadap kuesioner tersebut, didapatkan
prosentase yang didapat sebesar 85%. Bedasarkan data yang diperoleh, prosentase tersebut
termasuk ke dalam kriteria sangat layak untuk digunakan sebagai bahan ajar. Sedangkan uji
respon siswa pada kelas III siswa diberi kuesioner yang mempunyai 13 item pernyataan dengan
4 opsi pilihan. Setelah melakukan analisis terhadap kuesioner yang diberikan kepada siswa,
didapatkan prosentase yang didapat sebesar 88%. Bedasarkan data yang diperoleh, prosentase
tersebut termasuk ke dalam kriteria sangat layak untuk digunakan sebagai bahan ajar.

Hasil ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Fitri & Reinita (2022), Faizi et al.
(2024), Habsyi et al. (2022), Ningsih & Utami (2022), Ramadani & Marhaeni (2024), dan Yola
& Kurniawati (2023) yang memberikan gambaran bahwa pengembangan E-LKPD berbasis
discovery learning sangat tinggi dan praktis untuk digunakan dalam praktik pembelajaran.
Dengan demikian, temuan ini mendukung penggunaan E-LKPD berbasis discovery learning
sebagai bahan ajar yang sangat efektif dan praktis untuk pembelajaran materi pecahan di
Sekolah Dasar di Kabupaten Malang.

Penelitian ini menunjukkan manfaat penggunaan E-LKPD pecahan berbasis Discovery
Learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa di sekolah dasar. Melalui menu jenis soal
yang dapat ditampilkan melalui /liveworksheet sangat beragam seperti pilihan ganda, jawaban
uraian, atau jawaban menjodohkan. Lalu dalam proses pengumpulan hasil belajar siswa,
setelah siswa mengerjakan soal melalui platform tersebut, secara otomatis hasilnya akan
terekam pada menu My Mailbox, akan tetapi untuk jawaban uraian masih diperlukan penilaian
secara manual oleh guru. E-LKPD yang telah dibuat hanya dapat diakses selama 40 menit
untuk menyelesaikannya. Karena pada E-LKPD memuat gambar dan video di Liveworksheet
bergantung pada sinyal yang baik, akibatnya E-LKPD pecahan ini harus memerlukan sinyal
yang cukup untuk dapat mengaksesnya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil temuan penelitian ini yaitu pengembangan E-LKPD pecahan berbasis discovery
learning untuk kelas III Sekolah Dasar di Kabupaten Malang sangat layak digunakan, dengan
hasil uji validasi ahli materi dan ahli media masuk dalam kategori “sangat layak.” E-LKPD ini
juga sangat praktis digunakan, terbukti dari respon praktisi dan respon siswa yang masuk dalam
kategori “sangat layak.” Selain itu, efektivitas E-LKPD ini terlihat dari peningkatan rata-rata
nilai pre-test dan post-test yang masuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa E-
LKPD yang dikembangkan layak, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa kelas 3. Dengan adanya E-LKPD berbasis discovery learning ini diharapkan agar
guru juga aktif untuk mengembangkan variasi dan inovasi menggunakan website liveworksheet
dalam pembelajaran, agar dapat memberikan dampak positif yang lebih baik bagi siswa dalam
proses pembelajaran, khususnya untuk guru mata pelajaran Matematika. Selain itu, guru
diharapkan dapat merencanakan pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa
dengan alokasi waktu yang sesuai. Untuk kepala sekolah seharusnya dapat memberikan
fasilitas pada guru untuk mengikuti pelatihan atau workshop untuk mengembangkan E-LKPD
yang menarik, serta mampu mencapai hasil pembelajaran yang telah ditentukan dengan
menggunakan website /iveworksheet. Peneliti lain dapat menjadikan penelitian ini sebagai
bahan referensi dalam meneliti E-LKPD dan sejenisnya. Selain itu diharapkan dalam
pembuatan E-LKPD menggunakan website /iveworksheet untuk membuat desain awal terlebih
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dahulu, karena jika terjadi kesalahan maka akan mengulangi pembuatan E-LKPD dari awal
lagi, dalam menggunakan website /iveworksheet diharapkan menyediakan sinyal yang kuat.
Dan juga direkomendasikan melakukan penelitian kembali terkait pengembangan E-LKPD
dengan memanfaatkan pengembangan yang telah ada sebagai perbandingan untuk
menyempurnakan E-LKPD dalam penelitian ini.
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