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Abstrak 

Permasalahan yang terjadi saat ini adalah kurangnya media pembelajaran terutama pada pembelajaran 

matematika. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran yang sesuai dengan peserta didik. Penelitian 

ini bertujuan untuk menciptakan dan menguji kelayakan media pembelajaran yang bersifat elektronik 

untuk memudahkan peserta didik dalam pembelajaran matematika. Media ini berisi materi pecahan yang 

berbasis Problem Based Learning. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and 

Development dengan model 4-D oleh Thiagarajan. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa media yang 

dihasilkan sangat layak digunakan oleh guru maupun peserta didik karena media ini mudah digunakan 

kapan saja dan dimana saja. Diharapkann penelitian dapat membantu guru mapun peserta didik dalam 

pembelajaran di dalam kelas khususnya pada pembelajaran matematika materi pecahan. Diharapkan juga 

media ini akan menumbuhkan semangat dan minat peserta didik dalam belajar matematika khususnya pada 

materi pecahan.  

Kata Kunci: LKPD Elektronik, Problem Based Learning, Pecahan 

  

Abstract 

The problem that occurs at this time is the lack of learning media, especially in learning mathematics. 

Therefore we need learning media that are suitable for students. This study aims to create and test the 

feasibility of learning media that are electronic in nature to facilitate students in learning mathematics. This 

media contains fractional material based on Problem Based Learning. This study uses the Research and 

Development development method with a 4-D model by Thiagarajan. The results of this study state that the 

resulting media is very suitable for use by teachers and students because this media is easy to use anytime 

and anywhere. It is hoped that research can help teachers and students in learning in the classroom, 

especially in learning mathematics fraction material. It is also hoped that this media will foster the 

enthusiasm and interest of students in learning mathematics, especially in fractional material. 

Keywords: Electronic LKPD, Problem Based Learning, Fractions

 

 

 

PENDAHULUAN  

Aspek kehidupan manusia kini telah memasuki fase 

proyeksi revolusi  teknologi industri 4.0. Fase ini memiliki 

peranan yang sangat penting ke dalam segala aspek 

kehidupan termasuk dunia pendidikan. Pendidikan adalah 

sebuah proses perubahan tingkah laku, bertambahnya ilmu 

pengetahuan serta pengalaman dan menjadikan peserta 

didik mampu menjadi lebih matang sikap serta pemikiran. 

Dunia pendidikan revolusi industri 4.0 dapat 

dimanfaatkan untuk pola belajar dan berfikir inovatif dan 

kreatif bagi peserta didik, (Gunawan et al., 2020) Peserta 

didik dituntut untuk menjadi pribadi yang aktif, unggul 

dan mampu berdaya saing tinggi. Artinya dalam hal ini 

peserta didik diharuskan memiliki tingkat pemahaman 

yang tinggi, kemampuan berfikir kritis, kecakapan  

berkolaborasi dan komunikasi, keterampilan berinovasi, 

serta kemampuan memecahkan masalah dan penggunaan 

teknologi, (Gunawan et al., 2020)  

 Penggunaan teknologi untuk proses 

pembelajaran di dalam kelas merupakan pengembangan 

dari pendidikan society 5.0. Hal ini merupakan 

pengembangan dari revolusi industri 4.0. Society 5.0 

adalah ilmu pengetahuan berbasis modern yang 

memanfaatkan teknologi internet, komputerisasi dan juga 

robot. Ilmu pengetahuan   tersebut memiliki konsep yang 

berpusat kepada  peserta didik (human centered) dan 

penggunaan teknologi. (teknologi based), (Ruskandi et al., 

n.d.) Konsep  seperti ini pada awalnya dicetus oleh 

pemerintahan jepang, dimana kosep ini tidak hanya 

digunakan untuk menyelesaikan masalah saja, namun 

dapat digunakan untuk bantuan integrasi ruang fisik dan 

faktual. Teknologi big data yang dapat diperoleh dari 

media internet menjadi sesuatu yang dapat mempermudah 



JPGSD. Volume 11 Nomor 8 Tahun 2023, 1657 - 1666 

1658 

 

manusia dalam menyelesaikan permasalahan yang 

kompleks. Perubahan tersebut membawa banyak 

perubahan khususnya dalam dunia pendidikan. (Nastiti et 

al., 2022) 

 Perubahan penggunaan teknologi dalam dunia 

pendidikan merupakan akibat dari pandemi covid-19 yang 

melanda Indonesia beberapa tahun lalu.  Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan memberikan himbauan untuk 

segala aktifitas lembaga pendidikan dilaksanakan secara 

daring. Himbauan tersebut tertera  dalam Surat Edaran 

Mendikbud RI No. 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan 

Kebijakan Pendidikan Dalam Masa Darurat Penyebaran 

covid-19, (Supriatna et al., 2022) Pada saat pandemi 

covid-19 melanda Indonesia, peserta didik diharuskan 

untuk menuntut ilmu dari rumah atau disebut dengan 

online learning (daring). Trend Pendidikan online learning 

menggunakan internet digunakan sebagai sarana 

penghubung antara peserta didik dengan guru. Media 

penghubung tersebut antara lain seperti E-Learning, 

Google Meet, Zoom dan aplikasi lainya, (Wijaya et al., 

2020) 

 Penggunaan internet dalam media pembelajaran 

tersebut membawa Indonesia memasuki pendidikan era 

digital. Pendidikan pada era digital ini berkembang 

sangatlah pesat, penggunaan media digital saat ini tidak 

hanya digunakan pada manusia dewasa saja, melainkan 

peserta didik sekolah dasar pun juga telah memanfaatkan 

pendidikan digital tersebut. Penggunaan teknologi sebagai 

sarana pembelajaran sangatlah membantu dalam proses 

belajar mengajar di dalam kelas, (Putri, 2018). Namun hal 

tersebut disambut kurang baik bagi dunia pendidikan di 

Indonesia. Masih banyak sekali beberapa peserta didik 

yang belum terpenuhi sarana dan prasarana untuk 

menghadapi online learning tersebut. Faktor internal 

seperti guru yang masih belum memahami konsep 

pembelajaran daring pun menjadi salah satu kendala 

penghambat terlaksananya program tersebut. Oleh karena 

itu baik guru maupun peserta didik harus mampu 

membiasakan diri dengan perubahan yang terjadi saat ini. 

(Oktaviani, 2021) 

 Perubahan teknologi dalam dunia pendidikan 

akibat dampak pandemi covid – 19 ini diharapkan peserta 

didik dapat menumbuhkan kemampuan menyelesaikan  

masalah secara kompleks dan sistematis. Upaya yang 

cocok bagi peserta didik untuk meningkatkan kemampuan 

tersebut yaitu dengan cara menerapkan model 

pembelajaran Problem Based Learning. Model 

pembelajaran ini menekankan peserta didik untuk mencari 

solusi dari masalah – masalah kontekstual dalam dunia 

nyata.  Problem Based Learning merupakan model 

pembelajaran yang menekankan dimana peserta didik 

dihadapkan dengan berbagai masalah yang mereka hadapi 

pada dunia nyata dan fokus untuk memikirkan pemecahan 

masalah tersebut. Peserta didik diberikan suatu 

permasalahan dalam kehidupan sehari – hari lalu mereka 

harus mampu untuk memecahkan masalah tersebut 

dengan kemampuan berfikir kritis. Sehingga peserta didik 

memiliki peranan untuk menganalisis dan mengatasi 

masalah tersebut dengan kemampuan mereka masing – 

masing. Peran guru hanya sebagai fasilitator yang 

menerapkan model dan memberikan bimbingan agar 

peserta  didik dapat menyelesaikan dengan tepat  

(Meilasari et al., 2020) 

 Model Problem Based Learning  dapat 

digunakan untuk seluruh cabang ilmu pendidikan, tidak 

terkecuali dengan ilmu matematika. Menurut Pribadi et 

al., (2021), matematika adalah mata pelajaran yang 

penting untuk dipelajari dalam dunia pendidikan. Dengan 

ilmu matematika peserta didik dapat menggunakan 

kemampuan berfikir kritis dan logis untuk menalar suatu 

permasalahan. Beberapa materi dalam matematika 

dianggap tidak mudah untuk dipelajari oleh sebagian 

peserta didik yaitu pada materi pecahan. (Pribadi et al., 

2021) Pecahan merupakan bilangan yang tersusun dari 

pembilang dan penyebut. Pecahan dapat disimbolkan 

dengan  a/b dimana a disebut pembilang dan b disebut 

penyebut. Dapat ditafsirkan sebagai a dibagi b, tapi b ≠ 

0. Menurut Unaenah & Sumantri (2019) pecahan adalah 

bilangan yang mengambarkan perbandingan dari suatu 

benda yang dibandingkan. Artinya benda tersebut dibagi 

menjadi beberapa bagian yang sama dalam keseluruhan 

lalu dilambangkan dengan bilangan pecahan. Bentuk 

operasi hitung bilangan pecahan meliputi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian dan pembagian.  

 Berdasarkan Kurikulum 2013 dan Merdeka 

Belajar Mmateri pecahan dapat dipelajari pada kelas 3 

sampai kelas 6 siswa sekolah dasar. Hasil wawancara 

(Maghfiroh & Hardini, 2021) mengatakan bahwa 

beberapa materi  dalam pecahan dianggap sulit oleh 

peserta didik salah satunya pada operasi hitung. Materi 

tersebut sulit karena memiliki sifat yang abstrak. 

Penyajian pada buku pembelajaran kurang representatif 

untuk memahamkan konsep. Akibatnya peserta didik  

mendapatkan hasil capaian belajar yang rendah lalu 

mereka berfikir bahwasanya pelajaran matematika  

merupakan pelajaran yang sulit mereka pahami dengan  

baik.  Pelajaran matematika khususnya materi pecahan ini 

sangat bersinggungan dengan aktivitas peserta didik pada 

kehidupan sehari – hari. Sering kali dalam kehidupan 

nyata mereka membagi suatu benda ke beberapa bagian 

yang hal tersebut dilambangan dengan bilangan pecahan. 

Materi ini sangat tepat jika dikolaborasikan dengan model 

pembelajaran Problem Based Learning karena model 

pembelajaran ini membentuk peserta didik memiliki 

kemampuan dalam memecahkan masalah.  
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 Pembelajaran materi pecahan dengan 

menggunakan model Problem Based Learning 

memerlukan bahan dan media ajar yang mendukung. 

Bahan dan media ajar yang baik dapat menjadi kunci 

kesuksesan pemahaman materi bagi peserta didik. Bahan 

dan media ajar merupakan aspek penting dalam proses 

belajar mengajar karena keduanya merupakan sarana 

pendukung berjalannya proses belajar mengajar. Khulsum 

et al., (2018) mengatakan bahwa bahan dan media ajar 

merupakan seperangkat sarana dan alat pembelajaran 

yang berisikan beberapa aspek antara lain yaitu materi  

pembelajaran, metode pembelajaran, ide kreatif 

pembelajaran, video pembelajaran dan cara evaluasi bagi 

peserta didik.  Bahan dan media ajar yang sesuai dengan 

era society 5.0 yaitu Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Elektronik.  

 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Elektronik 

merupakan media yang dapat mempermudah aktivitas 

pembelajaran berbasis online. (Umbaryati, 2019) Lembar 

Kerja Peserta Didik Elektronik didesain dengan tampilan 

yang menarik agar dapat menarik perhatian peserta didik. 

Dengan mengaplikasikan LKPD Elektronik ini interaksi 

guru dengan peserta didik jauh lebih aktif dan efektif  

sehingga dapat meningkatkan mutu kualitas belajar 

peserta didik. Media LKPD Elektronik ini dibuat supaya 

baik peserta didik maupun guru dapat dengan mudah 

mengakses media pembelajaran tersebut. Media tersebut 

berisi materi singkat mengenai aktivitas yang akan 

dilakukan peserta didik lalu kegiatan inti peserta didik 

seperti melakukan percobaan atau pengamatan mengenai 

materi yang dituju. LKPD Elektronik ini mempunyai 

beberapa kelebihan maupun kekurangan. Beberapa 

kelebihan LKPD Elektronik ini yaitu mempermudah  

peserta didik dalam mempelajari materi pembelajaran di 

dalam kelas, mempermudah peserta didik dalam 

memahami ide – ide kreatif secara sitematis, dan dapat 

mengembangan daya fikir penalaran peserta didik.  LKPD 

Elektronik ini juga bersifat praktis dan menarik karena di 

dalamnya dapat disisipkan materi dan video pembelajaran 

interaktif yang dapat memikat perhatian peserta didik.  

 Oleh karena itu penelitian ini sangat perlu 

dilakukan supaya peserta didik mampu memahami konsep 

pembelajaran matematika materi pecahan. Peserta didik 

mampu mempelajari materi tersebut dengan baik dan 

dapat bersaing menggunakan kemajuan teknologi yang 

ada dengan memanfaatkan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) Elektronik, sehingga guru maupun peserta didik 

mampu menghadapi perubahan pendidikan era society 

5.0. 

 

METODE 

Peneliti menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan Research and Development (R&D). 

Metode penelitian dapat diaplikasikan untuk 

mengembangkan dan membuktikan kelayakan suatu 

produk yang nantinya dapat dikembangkan dan 

dipertanggung jawabkan hasilnya, (Maydiantoro, 2021). 

Sugiono (2019) juga mengatakan metode penelitian 

Research and Development adalah metode yang 

dimanfaatkan untuk menyebarluaskan suatu produk dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini, 

peneliti memakai model 4-D dalam penelitiannya. Peneliti 

memilih model ini karena model penelitian ini cocok 

untuk digunakan pada penelitian pengembangan, model 

ini juga mudah dilaksanakan, dan memiliki tahapan yang 

terstruktur dan jelas dalam tiap tahapan. Model 4-D ini 

mempunyai 4 tahapan yaitu : 

(1) Define yang berarti pendefinisian,  

(2) Design yang berarti perencanaan,  

(3) Develop yang berarti pengembangan, dan  

(4) Disseminate yang berarti penyebaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Model 4-D 

 

1. Tahapan pertama adalah Define yaitu 

mendefinisikan dan menganalis kebutuhan peserta didik 

di dalam proses pembelajaran. Pada tahapan ini peneliti  

menganalisis kurikulum yang digunakan pada sekolah. 

Peneliti  menganalisis kebutuhan apa saja yang diperlukan 

peserta didik dalam pembelajaran materi pecahan pada 

kelas V (lima). Peneliti juga menyesuaikan apa saja 

kebutuhan siswa agar media yang diciptakan dapat 

berhasil secara maksimal.  

2. Tahapan kedua adalah Design yaitu menyiapkan 

produk awal penelitian. Produk awal ini sebelumnya telah 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Pada tahapan 

ini peneliti menyiapkan draft awal dengan memilih media 

yang  digunakan dalam penelitian ini yaitu Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) Elektronik berbasis Problem Based 

Learning. Lalu menentukan format dalam media seperti 

ukuran LKPD dan font yang akan digunakan.  

3. Tahapan ketiga adalah Develop yaitu menghasilkan 

produk penelitian yang telah diujikan ke beberapa pakar 

ahli. Pada tahapan ini meliputi validasi ahli media yang 

akan diwakili oleh dosen PGSD, validasi ahli materi yang 

akan diwakili oleh dosen PGSD, dan validasi dari praktisi 

yang diwakili oleh guru kelas yang dituju. Produk telah 
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divalidasi dan mendapat saran dan masukan sebelum 

nantinya akan digunakan oleh peserta didik.  

4. Tahapan yang terakhir yaitu Disseminate yaitu 

menyebarluaskan produk atau mempublikasikan produk 

yang diciptakan. Pada  tahapan ini media pembelajaran 

LKPD Elektronik berbasis Problem Based Learning telah 

siap untuk digunakan siswa kelas V (lima) SD dalam 

mempelajari materi pecahan disekolah.   

Subjek penelitian ini adalah peserta didik tingkat 

sekolah dasar kelas V (lima) dan guru kelas. Bagi  guru 

kelas penelitian ini bermanfaat untuk mempermudah 

pengajaran di dalam kelas khususnya pada pelajaran 

matematika materi pecahan. Penelitian ini juga dapat 

mempermudah pemahaman peserta didik pada mata 

pelajaran matematika khususnya materi pecahan. 

Penelitian ini memanfaatkan 2 (dua) jenis data yaitu : 

1. Data Kualilatif 

Data kualitatif dimanfaatkan untuk mendeskripsikan 

hasil wawancara dan saran dari para ahli. Data ini 

berisikan saran dan masukan terakait media yang 

dikembangan dari para ahli untuk tujuan akhir 

disempurnakan agar menjadi media yang layak.  Data  ini 

berasal dari hasil penilaian lembar validasi ahli media, 

ahli materi, praktisi, dan target utama yaitu peserta didik. 

Validasi ahli media berasal dari dosen PGSD yang 

mengampu mata kuliah aplikasi komputer. Sedangkan 

validasi ahli materi  pembelajaran ini berasal dari dosen 

PGSD yang mengampu mata kuliah di bidang 

matematika. Untuk praktisi diwakili oleh guru kelas yang 

mengajar kelas yang dituju. 

2. Data Kuantitatif  

Penelitian ini memanfaatkan data kuantitatif 

sederhana. Data ini didapat dari hasil perhitungan uji 

kelayakan yang meliputi beberapa instrument validasi 

mengenai media pembelajaran E-LKPD yang akan 

dikembangkan.  Data ini juga digunakan untuk menguji 

seberapa layak  media yang dihasilkan oleh peneliti.   

Media yang dihasilkan diuji kelayakannya dengan cara 

divalidasi oleh ahli media, ahli materi, praktisi dan juga 

peserta didik. Target populasi dapat memberikan penilaian 

pada lembar validasi dan angket yang diberikan, penilaian 

tersebut mengunakan modifikasi skala likert dengan 4 

kriterian penilaian. 

Tabel 1 Skor Penilaian  

No Jawaban Skor 

1. Sangat Baik 4 

2. Baik  3 

3. Kurang Baik 2 

4. Sangat Kurang 1 

 

Rumus perhitungan uji kelayakan berdasarkan skor 

yang diperoleh oleh target populasi sebagai berikut : 

 

 

 

 

Gambar 2 Presentase Kelayakan 

 

Dari hasil presentase uji kelayakan dapat 

ditransformasikan sebagai berikut : 

 

Tabel 2 Kriteria Kelayakan 

 

Presentase 

Kelayakan 

Interpretasi 

76% skor  100% Sangat Layak  

51% skor  75% Layak 

26% skor  50% Cukup Layak 

0% skor  25% Kurang Layak 

 

Jika hasil penilaian mendapat skor 0% s.d 25% maka 

media yang diciptakan peneliti dianggap kurang layak 

untuk diterapkan oleh peserta didik. Maka media ini 

dianggap gagal dan kurang memuaskan. 

Jika hasil penilaian mendapat skor 26% s.d 50% maka 

media yang diciptakan dikatan cukup untuk diterapkan 

bagi peserta didik. Media tersebut perlu disesuaikan lagi 

dengan kebutuhan peserta didik.  

Jika hasil penilaian media mendapat skor 51% s.d  

75% maka media yang diciptakan peneliti dianggap layak 

dan dapat diterapkan oleh peserta didik.  

Jika hasil penilaian media mendapat skor 76% s.d 

100% maka media yang dihasilkan peneliti dianggap 

sangat layak dan dapat diterapkan dengan baik oleh 

peserta didik untuk mendukung keberhasilan 

pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti 

menghasilkan produk berupa Lembar Kerja Siswa 

Elektronik (LKPD) untuk peserta didik sekolah dasar 

berbasis Problem Based Learning. Penelitian ini 

dilakukan di SD Negeri Sumberejo 1 pada peserta didik 

kelas V (lima). Media pembelajaran ini terdiri dari 

beberapa langkah atau kegiatan siswa untuk mendalami 

sebagian materi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

diberikan. Media ini juga dikembangkan sebagai alat 

pembelajaran untuk membantu peserta didik lebih 

memahami pecahan.   
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 Penelitian pengembangan media pembelajaran 

Lembar Kerja Siswa Elektronik (LKPD) berbasis Problem 

Based Learning ini menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4-D. Model ini terdiri dari empat fase: 

Define (mendefinisikan), Design (mendesain), Develop 

(mengembangkan), dan Disseminate (menyebarkan). 

Berikut adalah hasil pengembangan yang dilakukan oleh 

peneliti.  

1. Tahap Define (Pendefinisian) 

 Tahapan ini yang pertama kali dilakukan oleh 

peneliti adalah menganalisis kebutuhan peserta didik. 

Peneliti mewawancarai guru kelas V dan peserta didik 

kelas V SD Negeri Sumberejo 1 secara langsung. 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut didapati hasil 

bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran 

yang disesuaikan dengan kemajuan zaman saat ini. 

Mereka membutuhkan media yang mudah digunakan dan 

dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik. 

Beberapa kendala yang dialami peserta didik antara lain 

kurangnya media pembelajaran kreatif yang diterapkan 

dalam proses pembelajaran yang mengakibatkan mereka 

sulit memahami materi yang disampaikan, oleh karena itu 

saat  ini mereka membutuhkan media pembelajaran yang 

dapat membantu mereka memahami materi pembelajaran 

dengan baik. 

 Muatan pelajaran yang  digunakan peneliti dalam 

media LKPD Elektronik ini adalah matematika materi 

pecahan. Menurut peserta didik kelas V SD Negeri 

Sumberejo 1, materi ini dianggap sulit dan membutuhkan 

pemahaman yang mendalam. Beberapa peserta didik 

menganggap bahwa pembelajaran matematika mereka 

anggap sulit tidak terkecuali dengan materi pecahan. 

Masih banyak peserta didik yang merasa kebingungan 

dalam memahami konsep pecahan. Pada saat peneliti 

melakukan wawancara didapati hasil dalam proses 

pembelajaran di dalam kelas khususnya pada saat materi 

pecahan, banyak sekali peserta  didik yang merasa 

kebingungan dan merasa bosan, mereka tidak paham 

karena media yang digunakan guru hanya bersumber dari 

buku ajar siswa saja.  

 Setelah analisis kebutuhan peserta didik selesai, 

peneliti menganalisis kurikulum yang digunakan pada 

sekolah tersebut dan tujuan pembelajaran apa saja yang 

harus dilaksanakan peserta didik.  Kurikulum yang 

digunakan SD Negeri Sumberejo 1 yaitu kurikulum 

merdeka pada kelas V. Selanjutnya peneliti menentukan 

capaian pembelajaran yang digunakan pada peserta didik 

kelas V. Capaian pembelajaran digunakan untuk 

menetukan dan menguraikan sasaran yang akan dicapai 

oleh peserta didik  

 

 

2. Tahap Design (Perencanaan) 

 Pada tahapan ini peneliti mulai menyusun 

rancangan awal penelitian dari data hasil wawancara 

dengan guru kelas V dan peserta didik SD Negeri 

Sumberejo 1. Peneliti akan merancang konsep LKPD 

Elektronik sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Peneliti 

Menyusun LKPD Elektronik berbasis Problem Based 

Learning supaya dapat memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi pecahan. terdapat beberapa langkah – 

langkah dalam menyusun media ini diantaranya adalah (1) 

Menyusun instrumen penilaian LKPD Elektronik berbasis 

Problem Based Learning untuk divalidasi oleh para ahli 

(ahli media, ahli materi, dan praktisi), (2) Pemilihan 

media, (3) Pemilihan format media, dan (4) Perancangan 

awal. Berikut penjabaran dari beberapa langkah tersebut : 

1) Menyusun Instrumen Penilaian  

Dalam menyusun alat penilaian, peneliti menyusun 

beberapa alat penilaian, diantaranya lembar validasi untuk 

para ahli seperti ahli media, ahli materi, praktisi dan , 

angket untuk peserta didik. Perangkat dibuat untuk 

menguji kualitas dan validitas produk yang dikembangkan 

oleh peneliti. Alat penilaian terdiri dari formulir validasi 

yang memuat beberapa indikator penilaian. Poin penilaian 

formulir validasi berdasarkan skala Likert dengan poin 1-

4. 

2) Pemilihan Media  

Pemilihan media merupakan tahap perencanaan yang 

dilakukan oleh peneliti untuk menentukan media yang 

akan digunakan. Media yang dikembangkan peneliti 

adalah LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) elektronik 

yang berbasis masalah dengan Liveworksheet. Media ini 

disusun sesuai dengan kebutuhan peserta didik untuk 

keberhasilan dalam pembelajaran. LKPD elektronik ini 

dikembangkan dengan mempertimbangkan ketepatan dan 

kesesuaian materi serta karakteristik peserta didik kelas V 

(lima) SD Negeri Sumberejo 1. 

LKPD elektronik ini ditulis dengan bahasa yang 

mudah dipahami peserta didik. Masalah yang disajikan 

dalam media ini dibuat dengan menggunakan model 

pembelajaran “Problem Based Learning” dengan 

menggunakan masalah sehari-hari. Selain itu, beberapa 

gambar telah ditambahkan pada LKPD ini agar media 

lebih menarik. Media yang dibuat mudah digunakan dan 

tersedia bagi peserta didik kapanpun dan dimanapun 

dengan bantuan internet. Hasil dan tanggapan peserta 

didik langsung dikirimkan ke akun Liveworksheet 

peneliti.   

3) Pemilihan Format Media  

Media ini dikembangkan secara digital yang ditujukan 

kepada peserta didik kelas V (lima) SD Negeri Sumberejo 

1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Elektronik 

berbasis Problem Based Learning menggunakan ukuran 

A4 (210mm x 297mm). Jenis huruf yang digunakan 
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media LKPD Elektronik ini yaitu Open Sans Extra Bold. 

Untuk ukuran huruf disesuaikan dengan kebutuhan dan 

keselarasan LKPD yang dikembangkan. Media ini 

dikembangkan secara digital kemudian diakses melalui 

link yang terhubung dengan jaringan internet, lalu 

jawaban akan otomatis terkirim pada akun peneliti, 

sehingga dapat memudahkan guru nantinya pada saat akan 

diaplikasikan. 

4) Perancangan Media  

Perancangan media disusun setelah semua eleman 

yang dibutuhkan telah terpenuhi seperti menyusun 

instrumen penilaian, pemilihan media dan pemilihan 

format media. Peneliti mulai menyusun Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) Elektronik berbasis Problem Based 

Learning yang memuat pelajaran matematika materi 

pecahan. LKPD  ini berisi aktivitas peserta didik yang 

bertujuan memudahkan mereka dalam pemahaman 

konsep pecahan. LKPD juga diisi dengan contoh 

permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari – 

hari agar dapat mengasah kemampuan mereka dalam 

memecahkan masalah. LKPD Elektronik dikembangkan 

melalui website Liveworksheet menggunakan laptop atau 

gadget yang dimiliki oleh sekolah.  

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang 

dikembangkan terdiri dari dua bagian, yaitu bagian 

pendahuluan dan bagian ini. Bagian pendahuluan meliputi 

cover, tujuan pembelajaran, dan petunjuk kegiatan. 

Bagian  isi meliputi ayo bercerita, ayo beraktivitas, ayo 

berlatih dan mari menyimpulkan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Cover LKPD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Implementasi PBL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Aktivitas Peserta Didik 

 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

 Tahap develop merupakan tahapan 

pengembangan yang dilakukan peneliti. Pada tahap ini 

peneliti melakukan validasi media pembelajaran oleh para 

ahli. Media yang sudah dibuat oleh peneliti akan 

divalidasi oleh ahli media, ahli materi dan praktisi kelas. 

Validasi dilakukan oleh para ahli dibidang masing – 

masing sesuai dengan kriteria yang ditetapkan untuk 

memenuhi nilai kevalidan LKPD yang dikembangkan. 

Peneliti melakukan validasi ahli media dengan Ibu Delia 

Indrawati, S.Pd, M.Pd selaku dosen pembimbing. 

Kemudian untuk validasi ahli materi dengan Ibu Ika 

Rahmawati, S.Si, M.Pd selaku dosen Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Unesa yang mengampu mata kuliah 

matematika.  Untuk praktisi kelas diwakili oleh guru kelas 

V SD Negeri Sumberejo 1 yaitu Ibu Irma Risti Dia Ayu, 

S.Pd.Gr. 

 Validasi ahli media dilakukan dengan Ibu Delia 

Indrawati, S.Pd, M.Pd selaku dosen pembimbing. Beliau 

juga merupakan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

Unesa. Berikut hasil validasi terhadap media 

pembelajaran “LKPD Elektronik Materi Bilangan 

Pecahan Berbasis Problem Based Learning Pada Peserta 

Didik Sekolah Dasar”. Hasil validasi ahli media mendapat 

skor 88,3 % dari hasil presentase penilaian. Berdasarkan 

data diatas maka media yang dikembangkan peneliti 

dikatakan SANGAT LAYAK untuk diaplikasikan oleh 

peserta didik. 
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 Validasi ahli materi dilakukan dengan Ibu Ika 

Rahmawati, S.Si, M.Pd selaku dosen Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Unesa yang mengampu mata kuliah 

matematika. Berikut hasil validasi terhadap media 

pembelajaran “LKPD Elektronik Materi Bilangan 

Pecahan Berbasis Problem Based Learning”. Untuk hasil 

validasi ahli materi mendapat 80 % dari hasil presentase 

penilaian.  

 Validasi yang terakhir dilakukan praktisi yaitu 

guru kelas V SD Negeri Sumberejo 1 Ibu Irma Risti Dia 

Ayu, S.Pd.Gr. Validasi kepada guru kelas dilakukan 

karena yang bersangkutan memahami dan mengerti 

kondisi pembelajaran dalam kelas. Berikut hasil validasi 

terhadap media pembelajaran “LKPD  Elektronik Materi 

Bilangan Pecahan Berbasis Problem Based Learning Pada 

Peserta Didik Sekolah Dasar”. Lalu untuk validasi media 

oleh praktisi yang mewakili diperoleh hasil 93 %. Dari 

ketiga ahli maka diperoleh kesimpulan bahwa media yang 

dihasilkan dikatakan layak untuk digunakan bagi peserta 

didik.  

4. Tahap Disseminate (Penyebaran) 

  Tahap disseminate merupakan tahapan terakhir 

dari penelitian pengembangan ini. Pada tahap ini media 

pembelajaran LKPD siap disebarluaskan dan 

diaplikasikan kepada peserta didik. Dalam penelitian ini 

peneliti menyebarluaskan produk kepada peserta didik 

kelas V SD Negeri Sumberejo 1 yang terdapat di 

Kecamatan Wonoayu, Kabupaten Sidoarjo. Jumlah 

peserta didik kelas V sebanyak 20 anak. Media LKPD 

disebarkan melalui link website Liveworksheet kepada 

guru dan peserta didik, lalu mereka dapat mengakses link 

tersebut melalui gadget mereka masing – masing. 

 

Gambar 6 Penyebaran Media  

 
 

 Setelah media disebarluaskan, untuk mengetahui 

respon peserta didik maka peneliti membagikan angket 

kepada mereka untuk diuji keberhasilan dari media 

pembelajaran yang dikembangkan. Peserta didik diberi 

angket dengan beberapa indikator penilaian di dalamnya, 

skor yang terdapat di dalam angket menggunakan skala 

likert 1 sampai dengan 4 dengan ketentuan yang sama. 

Berdasarkan data hasil respon peserta didik, media LKPD 

Elektronik yang dikembangkan peneliti mendapat respon 

baik dan sangat layak apabila diaplikasikan kepada 

peserta didik. Hasil angket peserta didik menyatakan 

bahwa LKPD sangat layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika materi pecahan. Mereka lebih mudah 

memahami konsep pecahan yang dikaitkan dengan 

kehidupan sehari – hari melalui model pembelajaran 

Problem Based Learning. 

 Penelitian pengembangan Lembar Kerja  Peserta 

Didik (LKPD) Elektronik berbasis Problem Based 

Learning materi pecahan untuk peserta didik sekolah 

dasar ini menghasilkan produk berupa lembar kerja yang 

diakses secara online dengan menggunakan gadget 

masing – masing peserta didik. Media ini berisi kegiatan 

peserta untuk memudahkan mereka dalam pemahaman 

mengenai materi pecahan. Menurut (Nasir, 2022) media 

LKPD mampu memudahkan peserta didik dalam 

pembelajaran di dalam kelas dan mampu menumbuhkan 

kemampuan memecahkan masalah serta keingintahuan 

peserta didik. Media ini digunakan untuk peserta didik 

kelas V, dan tempat penelitian ini bertempat di SD Negeri 

Sumberejo 1, Kecamatan Wonoayu, Kabupaten Sidoarjo. 

 Media ini menggunakan metode pengembangan 

Research and Development dengan Model 4-D yaitu 

define, design, development, dan disseminate. LKPD ini 

berbasis Problem Based Learning berukuran A4 yang 

disusun dengan baik disertai gambar dan warna – warna 

yang lucu untuk menarik minat belajar peserta didik. 

Media LKPD Elektronik ini dikembangkan melalui 

website Liveworksheet. Peneliti mengembangkan melalui 

website tersebut kemudian disebarluaskan melalui link 

kepada peserta didik masing – masing, link tersebut  

merekam jawaban peserta didik yang hasilnya terkirim 

secara otomatis ke akun peneliti. 

 Pada saat  peneliti  melakukan pendefinisian 

didapati hasil bahwa sekolah tersebut telah menerapkan 

kurikulum merdeka. Sekolah tersebut juga telah 

dilengkapi fasilitas yang memadai seperti gadget dan 

jaringan wifi pada setiap kelas. Hal tersebut sangat 

memudahkan dan mendukung peneliti dalam 

menyebarkan produk yang dihasilkan. Dalam pelaksaan 

pengembangan media peserta didik sangat antusias dalam 

mengunakan dan mengaplikasikan media tersebut. 

Penggunaan media pembelajaran dapat membangkitkan 

keinginan minat belajar peserta didik yang baru, selain itu 

media pembelajaran juga dapat menumbuhkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan dapat mengaktifkan 

stimulus belajar peserta didik karena bersifat interaktif, 

(Adinda, K., & Rohman, 2015). LKDP Elektronik ini juga 

dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran khususnya pada materi pecahan. Media 

yang berbasis elektronik ini diciptakan untuk 
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memudahkan penggunanya karena bersifat praktis dan 

dapat digunakan dimana saja dan kapan saja.  

 Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, 

produk yang diciptakan peneliti dikatakan sangat layak 

untuk digunakan peserta didik. Penilaian terhadap media 

memperoleh  88,3 % dari presentase penilaian. Ahli media 

memberikan saran untuk memperjelas langkah – langkah 

kegiatan dan menambahkan gambar sesuai instruksi. 

Sedangkan hasil validasi yang diperoleh dari ahli materi 

mendapat perolehan 80 % dari presentase penilaian. Hal 

tersebut terjadi karena beberapa materi belum tercantum 

dalam media sebelum dilakukan revisi. Namun demikian 

peroleh tersebut tetap dikatakan sangat layak dalam 

presentase kelayakan media. Para ahli memberikan 

masukan untuk memperjelas instruksi yang ada di dalam 

media karena LKPD ini berisi aktivitas peserta didik 

untuk memudahkan memahami materi khususnya materi 

pecahan. Target penelitian adalah peserta didik kelas V 

yang berusia antara 10 s.d 11 tahun yang mana pada usia 

tersebut cenderung belajar dengan menggunakan benda 

konkret. Pembelajaran menggunakan media benda konret 

merupakan pengalaman yang diperoleh peserta didik 

melalui aktivitas pada situasi nyata atau situasi 

sebenarnya, (Saputro et al., 2021). 

 Dalam penelitian pengembangan ini juga 

dilakukan uji kepada praktisi kelas yang diwakili oleh 

guru kelas V SD Negeri Sumberejo 1, dari hasil uji 

validasi kepada praktisi diperoleh hasil penilaian sebesar 

93 % dari presentase penilaian. Praktisi juga memberikan 

masukan bahwasanya media yang dihasilkan sangat 

menarik dan sangat cocok digunakan untuk pembelajaran 

pada abad 21 ini. Pembelajaran abad 21 merupakan 

pembelajaran yang menekankan pada kemampuan berfikir 

kritis dalam memecahkan masalah dan penguasaan 

teknologi sesuai kemajuan zaman, (Zubaidah, 2020). 

Berdasarkan hasil keseluruhan penelitian pengembangan 

yang telah  dilakukan peneliti, dapat diperoleh hasil 

bahwa media pembelajaran LKPD Elektronik materi 

pecahan berbasis Problem Based Learning merupakan 

produk atau media yang valid dan layak digunakan dalam 

pembelajaran untuk peserta didik kelas V sekolah dasar. 

 Yang terahir adalah tahap penyebaran kepada 

target penelitian. Peneliti memilih target penelitian yaitu 

peserta didik kelas V (lima) SD Negeri Sumberejo 1. 

Peneliti memilih mata pelajaran matematika materi 

pecahan. Pada saat peneliti melakukan penelitian peserta 

didik sangat antusias dengan media yang dikenalkan 

peneliti. Sebelum melakukan kegiatan yang terdapat pada 

LKPD terlebih dahulu peneliti membagi peserta didik ke 

dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 5 anggota. 

Lalu peneliti membagikan gadget pada tiap – tiap 

kelompok. Setelah mereka mendapatkan gadget tersebut 

mereka mengakses link yang diberikan oleh peneliti lalu 

mereka dapat melakukan kegiatan yang terdapat pada 

LKPD. Mereka sangat senang dan sangat tertarik dalam 

menggunakan media LKPD elektronik tersebut, menurut 

mereka hal ini merupakan hal yang menyenangkan dalam 

proses pembelajaran matematika. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah 

diuraikan peneliti, maka disimpulkan bahwa proses 

pengembangan LKPD elektronik materi pecahan berbasis 

Problem Based Learning dilakukan menggunakan 

pengembangan Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan 4-D. Tahap pertama 

penelitian ini yaitu pendefinisian (define), pada tahap ini 

peneliti menemukan permasalahan kurangnya media 

pembelajaran yang  sesuai dengan pembelajaran saat ini 

terutama media pembelajaran pelajaran matematika materi 

pecahan. Tahap kedua penelitian ini yaitu perancangan 

(design), pada tahap ini mencari jalan keluar dari masalah 

yang ditemukan yaitu membuat produk media 

pembelajaran yang berupa LKPD Elektronik. 

Perancangan ini meliputi merangan produk media 

pembelajaran dan lembar validasi untuk diujikan kepada 

para ahli. Lalu tahap ketiga penelitian ini yaitu 

pengembangan (develop), pada tahap ini peneliti 

melakukan validasi kepada para ahli yaitu ahli media, ahli 

materi dan praktisi. Validasi ini bertujuan untuk 

mengetahui seberapa jauh kelayakan produk yang 

dikembangkan. Yang terakhir adalah tahap penyebaran 

(disseminate), pada tahap ini peneliti melakukan 

penyebaran media yang dikembangkan terhadap target 

penelitian.  

 Pengembangan media LKPD Elektronik materi 

pecahan berbasis Problem Based Learning telah divalidasi 

oleh para ahli yaitu ahli media, ahli materi dan praktisi 

yang mewakili untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan validasi 

ahli media diperoleh 88,3 % dan 80 % untuk ahli materi. 

Sedangkan validasi oleh praktisi diperoleh 93 % dari hasil 

presentase kelayakan. Dari hasil perolehan tersebut maka 

media yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

angket peserta didik dinyatakan media dapat membantu 

peserta didik dalam memudahkan pembelajaran 

matematika khususnya materi pecahan. hal tersebut 

dibuktikan dari perolehan nilai angket yang menyatakan 

bahwa media sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran sehari – hari. 
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Saran 

 Guru dan peserta didik disarankan untuk 

menjadikan alternatif dan memanfaatkan LKPD 

Elektronik sebagai media pembelajaran matematika 

supaya dapat memberikan dampak dalam proses 

pembelajaran dengan baik. 

 Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan acuan 

bagi peneliti berikutnya untuk mengembangkan media 

pembelajaran lain yang serupa dengan memperluas materi 

pecahan yang ada didalamnya atau dapat juga 

menggunakan materi lain. 

 Hasil dari penelitian dapat digunakan sebagai 

pembanding dalam penelitian berikutnya yang menguji 

tentang kelayakan media pembelajaran atau tentang 

pengaruh media pembelajaran dengan keterampilan 

matematika lainnya. 
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