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Abstrak

Guru belum mampu untuk mengembangkan bahan ajar yang variatif dan inovatif untuk menunjang proses
pembelajaran. Hal ini berdampak pada hasil belajar IPS siswa yang rendah. Tujuan penelitian ini adalah
menciptakan bahan ajar berupa E-LKPD berbasis Problem based learning materi kegiatan ekonomi pada
muatan pelajaran IPS siswa kelas V. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (research and
development) dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Metode yang digunakan yaitu dengan
data kualitatif berupa angket dan kuantitatif berupa hasil tanggapan angket yang diubah menjadi nilai atau skor.
Subjek penelitian yaitu kelas VV SD. Teknik analisis data menggunakan kelayakan produk, analisis data awal dan
uji akhir. Hasil penelitian menunjukkan uji kelayakan produk penelitian ini dilakukan oleh ahli materi dan ahli
media dengan mendapatkan hasil uji kelayakan produk oleh ahli materi memperoleh presentase 84,4% ( Sangat
Baik) dan oleh ahli media pembelajaran memperoleh presentase 100% (Sangat baik) dan uji keefektifan oleh
kelompok besar siswa kelas VV SD dengan hasil uji t diperoleh nilai Signiwng 0,000. Hal ini berarti Signiuung kurang
0,05 sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Dan hasil N-gain 0,67 dengan kriteria sedang. Dapat disimpulkan
bahwa E-LKPD berbasis problem based learning materi kegiatan ekonomi pada muatan pelajaran IPS kelas V
SD layak dan efektif untuk digunakan. Implikasi penelitian inu dapat membantu guru membuat bahan ajar yang
inovatif dan interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: E-LKPD, Problem Based Learning, Hasil Belajar
Abstract

Teachers have not been able to develop varied and innovative teaching materials to support the learning
process. This has an impact on low student social studies learning outcomes. The purpose of this research is to
develop teaching materials in the form of Problem-based E-LKPD based learning economic activity material on
social studies lesson content of grade V students. The method used is qualitative data in the form of
questionnaires and quantitative in the form of questionnaire responses that are converted into values or scores.
The subject of the study was grade V SD Negeri 1 Mento, Wonogiri Regency. The feasibility test of this research
product was carried out by material experts and media experts by obtaining the results of product feasibility
tests by material experts obtaining a percentage of 84.4% ( Very Good) and by learning media experts
obtaining a percentage of 100% (Very good) and effectiveness tests by a large group of grade V students of SD
Negeri 1 Mento with t test results obtained a Sig value of 0.000. This means that Sighitung < 0.05 so that HO is
rejected and Ha is accepted. And the N-gain result is 0.67 with moderate criteria. It can be concluded that E-
LKPD based on problem-based learning material on economic activity in class V elementary school social
studies lesson content is feasible and effective to use. This research is expected to help teachers create
innovative and interactive teaching materials to improve student learning outcomes

Keywords: Electronic Worksheet, Problem Based Learning, Learning outcomes

1. PENDAHULUAN

Perkembangan llmu Pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini telah memasuki
tahap digital. Di Indonesia sendiri teknologi telah banyak dimanfaatkan untuk mempermudah
pekerjaan dalam setiap bidang di masyarakat, salah satunya pada bidang pendidikan (Prastika
& Masniladevi, 2021; R. Rahayu et al.,, 2022). Saat ini pendidikan berkembang secara
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berkelanjutan sehingga menyebabkan adanya perubahan-perubahan (Suarni et al., 2021;
Sukadana & Japa, 2021). Saat ini informasi dengan mudah diakses karena didukung oleh
teknologi yang maju. Sehingga siswa dapat belajar secara mandiri, dengan atau tanpa
bimbingan guru di kelas maupun di luar sekolah yang artinya siswa dapat belajar tanpa
dibatasi oleh ruang dan waktu (Augustha et al., 2021; Mairani et al., 2022). Hal ini dapat
mempermudah siswa mencari informasi dan menambah pengetahuan, sehingga berdampak
pada meningkatnya mutu pendidikan di suatu negara (Mairani et al., 2022; Pratiwi &
Margunayasa, 2022; Prayoga et al., 2022). Sekolah dasar adalah jenjang awal dalam
Pendidikan sehingga berperan penting untuk pendidikan dimasa yang akan datang
(Rositayani et al., 2018; Winangun et al., 2021). Oleh karena itu, penting bagi siswa dibekali
muatan pelajaran IPS dikarenakan Pembelajaran IPS berkaitan dengan aspek kehidupan
bermasyarakat serta cara bersosialisasi dengan masyarakat. Agar siswa memiliki kemampuan
berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif. Kompetensi tersebut diajarkan pada siswa agar
memiliki kemampuan mengelola, memanfaatkan informasi dan menghadapi masalah
(Ariyani & Kristin, 2021).

Namun pada kenyataan tidak jarang muatan pelajaran IPS dianggap sebagai
pembelajaran yang membosankan dikarenakan materi pelajaran yang cenderung bacaan dan
penyampaian materi yang kurang bervariasi (Atminingsih et al., 2019; Widayanti et al.,
2020). Pada salah satu muatan pelajaran di sekolah dasar, Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)
menggunakan metode ceramah yang dapat menjelaskan secara jelas, rinci dan luas (Adisel et
all., 2022). Namun, penggunaan metode ceramah secara terus menerus dan kurangnya
pemanfaatan bahan ajar interaktif oleh guru membuat siswa merasa bosan, dan kurang fokus
pada materi yang diberikan oleh guru (Jannah & Atmojo, 2022; Sari & Atmojo, 2021; Tanti
& Muljani, 2022). Pembelajaran abad 21 memiliki karakteristik pembelajaran yaitu
pembelajaran seharusnya berpusat pada siswa (student centered) (Faraniza, 2021; Herwin et
al., 2021). Namun pada faktanya menunjukkan bahwa pembelajaran masih berpusat pada
guru (teacher centered) hal ini menyebabkan siswa menjadi kurang aktif selama proses
pembelajaran, merasa bosan saat pembelajaran berlangsung, malas belajar, dan kurang
memahami konsep materi yang diberikan oleh guru menyebabkan pembelajaran menjadi
kurang efektif (Rapanta, 2021; Siska, 2018; Zhang, 2020). Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas V di SD Negeri 1 Mento, diperoleh hasil
bahwa pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah, pembelajaran yang masih
berpusat pada guru, muatan pelajaran IPS yang cenderung hafalan dan kurangnya
pemanfaatan bahan ajar yang inovatif dan interaktif membuat siswa merasa bosan dan kurang
aktif selama pembelajaran. Padahal, dengan pemanfaatan teknologi saat ini dapat membuat
siswa lebih tertarik untuk belajar, serta siswa dapat belajar secara fleksibel. Saat ini siswa
sudah terbiasa menggunakan smartphone dalam proses pembelajaran, dikarenakan pandemi
yang menyebabkan siswa harus beradaptasi dengan teknologi. Dapat pula dilihat dari
dokumentasi hasil belajar siswa dengan KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) pada beberapa
muatan pelajaran IPS di dapatkan dari 19 Siswa, 8 siswa (42%) tuntas KKM, sedangkan 11
siswa (58%) belum tuntas KKM. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar IPS kelas
V SD Negeri 1 Mento masih tergolong rendah.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan menggunakan bahan ajar.
Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan oleh guru yang disusun dengan
sistematis berdasarkan kurikulum dan tujuan pembelajaran untuk membantu proses kegiatan
pembelajaran (Hutama, 2016; Octariani & Rambe, 2018; Wero et al., 2021). Maka dari itu,
guru diharapkan mampu memfasilitasi dan mengembangkan bahan ajar untuk siswa sesuai
dengan kebutuhan siswanya (Fadila et al., 2019; Husada et al., 2020). Dibutuhkan bahan ajar
interaktif bagi siswa dan guru untuk menunjang proses pembelajaran agar berlangsung
dengan efektif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Salah satu bahan ajar yang dapat
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digunakan dan dikembangkan oleh guru yaitu E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik
Elektronik) (Mairani et al., 2022; Sinaga et al., 2022; Sya’idah et al., 2020). E-LKPD
memiliki banyak kelebihan diantaranya menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan bagi siswa karena berbasis IT, meningkatkan hasil belajar siswa karena siswa
dapat belajar dengan fleksibel, siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja sehingga dapat
mengekspor pengethuan baru, memepermudah siswa memecahkan masalah dengan diskusi
antar teman (Putra & Agustiana, 2021; Sya’idah et al., 2020). Terdapat banyak model
pembelajaran yang bisa diterapkan guru saat pembelajaran, dengan disesuaikan dengan
situasi dan kondisi siswa. Salah satunya yaitu model problem based learning (PBL) yang
merupakan pembelajaran yang dikemas dengan menyajikan masalah yang kontekstual dalam
kehidupan sehari-hari sehingga dapat merangsang siswa untuk belajar. Model pembelajaran
ini guru membantu siswa untuk menganalisis rencana pemecahan masalah dengan memberi
contoh siswa secara sederhana agar siswa dapat menyelesaikan tugas (Fitriyah & Ghofur,
2021; Hidayah et al., 2020; Narmaditya et al., 2018). Dengan model pembelajaran PBL ini,
pembelajaran akan terasa lebih bermakna dikarenakan masalah yang dihadapi siswa
kontekstual yang dekat dengan lingkungan sehingga siswa akan lebih mudah memahami isi
pelajaran (Effendi et al., 2021; Hidayah et al., 2020). Model ini berfokus pada keaktifan
siswa dalam memecahkan maslaah (Winoto & Prasetyo, 2020). Langkah-langkah dalam
Problem Based Learning yaitu orientasi siswa terhadap masalah, mengorganisasikan siswa
untuk meneliti atau belajar; membimbing dan mengarahkan siswa untuk penyelidikan secara
individual maupun kelompok, mengembangkan dan menyajikan hasil peserta didik,
menganalisis dan mengevaluasi proses peserta didik memecahakan masalah (Novelni &
Sukma, 2021).

Salah satu perangkat lunak yang bisa membuat lembar kerja peserta didik elektronik
lebih interaktif dan menarik adalah website liveworksheet. Guru dapat mengembangkan
LKPD interaktif untuk siswa dengan memanfaatkan teknologi yaitu melalui aplikasi yang
berbasis web bernama liveworksheets. Liveworksheet ini dapat diakses secara gratis oleh guru
dan siswa dengan membuat akun terlebih dahulu (Fauzi et al., 2021) Penggunaan
liveworksheet ini dapat mnguntungkan guru, dikarenakan guru dapat membuat E-LKPD
interaktif dengan membuat berbagai macam bentuk soal (Fuada & Fajriati, 2021; S. Rahayu
et al., 2021). Setelah mengerjakan dan menyelesaika soal siswa akan langsung mendapat
feedback berupa jawaban yang benar dan skor yang diperoleh siswa. Selain itu,
liveworksheet memiliki variasi dalam langkah kegiatan siswa untuk mengerjakan E-LKPD
(Prastika & Masniladevi, 2021; Prastikawati et al., 2020). Penelitian terdahulu menyatakan
lembar kerja peserta didik elektronik pada materi bilangan pecahan berbasis problem based
learning layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam materi bilangan pecahan untuk
kelas 1V Sekolah Dasar (Pribadi et al., 2021). LKPD Elektronik berbasis PBL dinyatakan
valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan pemecahan masalah matematis siswa (Asrar et
al., 2023). LKPD digital berbasis problem based learning dinyatakan sangat valid, sangat
praktis dan layak digunakan oleh guru dan siswa untuk menunjang pembelajaran daring
(Komalasari et al., 2022). Kelebihan E-LKPD berbasis problem based learning
dibandingkan dengan produk yang sama yang telah dikembangkan sebelumnya adalah pada
bentuk media yang sudah berbasis digital, dengan menggunakan model pembelajaran
problem based learning serta E-LKPD yang dilengkapi dengan review materi sehingga
menambah dan memperluas pengetahuan siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah
menciptakan E-LKPD berbasis problem based learning pada muatan pelajaran IPS di kelas V
Sekolah Dasar. Adanya penelitian ini diharapkan dapat digunakan oleh guru sebagai salah
satu bahan ajar yang akan menunjang pembelajaran sesuai dengan kebutuhannya.
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2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode Reaserch and Development (RnD). Metode ini
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk dan menguiji
keefektifan dari produk tersebut (Sugiyono, 2016). Model penelitian dan pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan Borg and Gall. Model
pengembangan Borg and Gall terdiri dari sepuluh langkah, yang disederhanakan menjadi
delapan yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk, revisi produk, dan uji pemakaian (Sugiyono, 2016). Pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah metode non-tes dan metode
tes. Metode non-tes yang digunakan adalah metode observasi, wawancara, data dokumentasi
dan kuesioner atau angket. Observasi yang dilakukan yaitu observasi yang tidak terstruktur,
yaitu dengan mengamati secara langsung keadaan dilapangan yang sebenarnya mengacu pada
tujuan penelitian. Metode angket merupakann cara untuk mengumpulkan data melalui
memberikan pertanyaan-pertanyaan kepada subjek yang diteliti (Agung, 2018). Lembar
kuesioner yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil review ahli isi materi dan ahli
media. Metode tes yaitu dengan menggunakan pretest dan posttest. Teknik analisis data
menggunakan kelayakan produk (uji validitas, uji reliabelitas, uji tingkat kesukaran soal, dan
uji daya pembeda soal) analisis data awal (uji normalitas dan uji homogenitas) dan uji akir
(uji t dan uji N-gain). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah E-LKPD berbasis Problem
Based Learning sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar muatan pelajaran IPS pada
materi kegiatan ekonomi. Kisi-kisi instrumen review ahli disajikan pada Tabel 1, dan Tabel
2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Review Ahli Materi

No. Aspek Indikator
1. Kelayakan Isi a. Sesuai dengan KI, KD dan Indikaror
b. Sesuai dengan tujuan pembelajaran
c. Sesuai dengan hakikat IPS
d. Soal evaluasi sesuai dengan indikator
e. Sesuai dengan sintaks problem based learning
f. Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan siswa
a
b
C
d

2. Kelayakan Bahasa a. Bahasa yang digunakan
. Ketersampaian pesan
. Kemampuan media untuk mengembangkan pengetahuan

. Keterkaitan materi dengan kehidupan-sehari-hari.

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Review Ahli Media

No. Aspek Indikator
1. Penyajian a. Kesesuaian warna
b. Tampilan gambar
c. Tampilan tulisan
d. Jumlah halaman E-LKPD
e. Keseusaian isi dengan daftar isi dalam penomoran
f
g
h
i
J

. Penataan tulisan

. Pemilihan jenis huruf

. Pemilihan ukuran huruf
i. Warna huruf
j. Pemilihan gambar/ilustrasi
k. Komposisi warna, gambar, ukuran dan jenis huruf.
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No. Aspek Indikator
2. Teknis a. Kemampuan bahan ajar untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa
b. Kemudahan dalam penggunaan
Kesesuaian dengan tingkat perkembangan siswa
d. Akses yang mudah

o

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian diperoleh berdasarkan model pengembangan Borg and Gall yang
terdiri dari 8 tahap yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi
desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, dan uji pemakaian. Pertama, Tahap
potensi dan masalah yang diawali dengan observasi dan wawancara dengan guru kelas V SD
Negeri 1 Mento dihasilkan bahwa SD Negeri 1 Mento menggunakan kurikulum 2013 sebagai
landasan proses pembelajaran yang digunakan. Selain itu kurangnya bahan ajar yang
interaktif dan inovatif, pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan muatan pelajaran ips
yang terlalu banyak bacaan melahirkan pembelajaran yang cenderung membosankan bagi
siswa, sehingga hasil belajar mutan pelajaran IPS siswa tergolong rendah. Sehingga, dapat
ditetapkan bahwa materi Kegiatan ekonomi dalam muatan pelajaran IPS memerlukan bahan
ajar yang interaktif dan dapat mendukung pembelajaran.

Tahapan kedua, tahap pengumpulan data, sebelum menentukan pilihan perencanan
produk yang akan dikembangkan dilakukan pengumpulan data kebutuhan yang dapat
digunakan untuk mengatasi masalah yang dihadapi oleh sekolah tempat penelitian dilakukan.
Data dikumpulkan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi
masalah tersebut. Proses pengumpulan data yang dilakukan peneliti adalah dengan cara
observasi dan wawancara terhadap guru kelas VV SD Negeri 1 Mento tentang kurangnya
inovasi dalam proses pembelajaran, dan bahan ajar yang masih terpusat pada buku guru dan
buku siswa yang berdampak kurangnya hasil belajar siswa kelas V. Hasil pengumpulan data
tersebut digunakan sebagai bahan pertimbangan pengembangan media yang akan dilakukan.
Tahap ketiga, tahap desain produk digunakan untuk mengkonsep sebuah produk yang akan
dibuat yaitu E-LKPD. Produk tersebut akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa
serta berdasarkan pada materi yang telah dikaji. Tampilan produk media dapat dilihat pada
Gambar 1, dan Gambar 2.

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik %

TEMA 9 ¥ LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 1 |’
BENDA BENDA DI ~

SEKITAR KITA

SUBTEMA 2 Hubungkan gambar dengan jenis kegiatan
BENDA DALAM KEGIATAN EKONOMI ekonomi yang sesuai.

e« Konsumsie W
= il S

e Produksi e

el
z
e Distribusie w
L

P
‘\ NAMA: NO ABSEN:

Gambar 1. Tampilan Cover E-LKPD Gambar 2. Tampilan E-LKPD
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Tahapan keempat, validasi desain yang dilakukan oleh ahli untuk menguji kelayakan
sebuah media pembelajaran yang dibuat. Penialain kelayakan E-LKPD berbasis Problem
Based Learning dinilai oleh dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media, hasil penilaian dari
kedua ahli tersebut dilihat di Tabel 3.

Tabel 3. Penilaian Kelayakan E-LKPD Berbasis Problem Based Learning

Ahli Skor Total Skor perolehan Presentase Keterangan
Materi 64 50 84,4% SL
Media 60 59 100% SL

Berdasarkan Tabel 3, dijelaskan bahwa ahli materi memberikan skor 50 dengan
presentase 84,4% dengan presentase kevalidan dengan kriteria “Sangat layak”. Kemudian
untuk ahli media memberikan skor 60 dengan presentase kevalidan 100% dengan kriteria
“sangat layak”. Sehingga memiliki rata-rata 92,2% dengan kriteria “sangat layak”. Kelima,
Tahap revisi desain yang dilakukan atas dasar evaluasi dan saran yang diberikan oleh ahli
materi dan ahli media. Setelah desain produk divalidasi oleh ahli, maka akan terlihat
kelemahan dan kekurangan produk. Tahap keenam, uji coba produk dilakukan dengan
menggunakan E-LKPD berbasis Problem Based Learning dalam pembelajaran IPS,
kefektifan E-LKPD berbasis problem based learning diuji dengan berdasarkan uji t dan uji
N-gain. Sebelum melakukan uji t dilakukan terlebih dahulu analisis data awal dengan
menggunakan uji normalitas dan homogenitas. Uji normalitas data hasil belajar pretest dan
posttest dihitung menggunakan rumus Uji Liliefors dengan menggunakan bantuan Microsoft
Excel. Hasil uji normalitas pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Nilai Pretest dan Posttest

Tindakan Bayak Siswa  Rata-Rata  Standar Deviasi Lo Keterangan
Pretest 19 53,3 15,6625601 0,167 Normal
Posttest 19 84,4 8,87766104 0,164 Normal

Uji homogenitas data hasil belajar pretest dan posttest dihitung dengan SPSS
menggunakan uji Levene. Hasil uji homogenitas pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Nilai Pretest dan Posttest

Test of Homogenetity of Variance

Levene dfl df2 Sig.

Hasil Based on Mean 3,327 1 36 0,076
Pretest Based on Median 2,158 1 36 0.015
Posttest  Based on Median and with adjusted dfB

Based on median with adjusted df 2,158 125038 015
Based on trimmed mean 3,069 1 36 0,09

Berdasarkan pada tabel output “Test of Homogenity of Variances” diatas diketahui
bahwa nilai signifikansi (Sig.) variable hasil pretest dan posttest pada siswa kelas V SD
Negeri 1 Mento sebesar 0,076. Nilai sig. 0,076 > 0,05, maka sebagaimana dasar pengambilan
keputusan dalam uji homogenitas di atas, dapat disimpulkan bahwa varians data hasil pretest
dan posttest siswa kelas V SD N 1 Mento adalah sama atau homogen. Setelah melakukan uji
normalitas dan uji homogenitas kemudian dilakukan analisis data akhir yaitu dengan uji t
dan uji N-gain untuk mengukur keefektifan penggunaan E-LKPD berbasis Problem based
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learning yang dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang terdiri dari nilai pretest dan posttest.
Uji T t dapat dilihat dari Tabel 6

Tabel 6. Hasil Uji T Nilai Pretest dan Postttest
Samples std. Statistics Std.

N Mean Deviation Error Mean t df  Sig.
Pre 19 53,26 15,663 3,593
Post 19 84,42 8,878 2,037 -10,808 18 0,000

Berdasarkan pada tabel “Paried sample statistics” diatas diketahui bahwa nilai
signifikansi (sig.) variable hasil pretest dan posttest pada siswa kelas VV SD Negeri 1 Mento
adalah sebesar 0,000. Sehingga Ho ditolak karena nilai sig. 0,000<0,05, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara hasil pretest dan posttest. Melalui
E-LKPD berbasis problem based learning yang dikembangkan oleh peneliti dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 1 Mento pada muatan pelajaran IPS.
Setelah melakukan uji t maka langkah selanjutnya adalah menghitung peningkatan rata-rata
dengan mengunakan uji N-gain yang dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji N-gain.

Tindakan N Mean Selisih Nilai N-gain Kriteria
Pre 19 53,26
Post 19 84,42 31,16 67,1299 Sedang

Berdasarkan pada Tabel 7 mengenai perolehan N-gain pad nilai pretest dan posttest
diperoleh selisih rata-rata 31,16 dengan n gain sebesar 67.1299 dan termasuk kedalam
kriteria sedang. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis problem
based learning materi kegiatan ekonomi cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa.

Pembahasan

Penelitian ini menciptakan sebuah bahan ajar elektronik berbentuk Lembar kerja
peserta didik elektronik (E-LKPD) berbasis Problem based learning dengan materi kegiatan
ekonomi kelas V Sekolah Dasar yang menggunakan model pengembangan Borg and Gall.
Model pengembangan Borg and Gall adalah model pengembangan yang dapat menghasilkan
produk dengan nilai yang tinggi dan memunculkan inovasi produk secara terus menerus
(Maydiantoro, 2020). Model pengembangan ini terdapat sepuluh tahap yang disederhanakan
menjadi delapan tahap yang terdiri atas potensi dan masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, dan uji pemakaian.
Model ini dipilih sebagai tahapan dalam mengembangkan suatu produk untuk menunjang
pebelajaran dengan berdasarkan pertimbangan bahwa model ini mempunyai Langkah yang
kompleks dan terstruktur.

Hasil uji kelayakan pengembangan E-LKPD berbasis problem based learning yang
telah dilakukan menhasilkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan memiliki kategori sangat
layak. Hasil review dari ali materi mendapatkan kategori sangat layak dengan instrument
penilaian yang terdiri dari dua aspek dan sepuluh indikator penilaian. Aspek indikator
penilaian materi meliputi kesesuaian dengan Kl, KD dan Indikator, kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, kesesuaian dengan hakikat IPS, soal evaluasi sesuai dengan indikator,
kesesuaian dengan sintaks problem based learning, kesesuaian materi dengan tingkat
perkembangan siswa (Gao et al., 2022; Wong & Kan, 2022). Model dan media pembelajaran
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yang fleksibel, bervariasi, dan praktis sangat diperlukan guna menunjang proses
pembelajaran yang berlangsung. Pemenuhan bahan ajar yang interaktif dapat menambah
konsentrasi siswa ketika pembelajaran (Agustin Adhaningrum, 2020; Safithri et al., 2021;
Suardana, 2019).

E-LKPD Berbasis Problem based learning dikualifikasikan sangat baik berdasarkan
hasil penilaian dari ahli media dengan instrument penilaian yang terdiri dari dua aspek dan
lima belas indikator penilaian. Aspek penilaian media E-LKPD ini terdiri dari penyajian dan
teknis. Bahan ajar Lembar kerja peserta didik elektronik ini memperoleh kualifikasi sangat
layak dari hasil uji coba siswa kelas V SD Negeri 1 mento. Penyajian yang menarik dengan
disertai gambar yang menunjang dikombinasikan dengan bahasa yang mudah dipahami
membuat siswa lebih mudah memahami materi dan menemukan konsep materi (Jannah &
Atmojo, 2022; Purwasih et al., 2021) (Dewi et al., 2018; Jannah & Atmojo, 2022). Gambar
yang disajikan dengan menarik dapat membuat siswa lebih tertarik untuk memperhatikan
sehingga siswa akan lebih mudah memahami materi yang diberikan (Pinatih & Putra, 2021;
Rezeki et al., 2021). Selain itu juga warna mempengaruhi dan menjadi faktor penting dalam
penyajian visual. Oleh karena itu, E-LKPD berbasis Problem based learning layak digunakan
untuk menunjang proses pembelajaran.Ditinjau dari kelayakan produk, E-LKPD berbasis
problem based learning berkualifikasi sangat layak untuk diimplementasikan dalam proses
pembelajaran. Penggunaan E-LKPD berbasi problem based learning dapat mempermudah
guru memberi tugas atau kegiatan ke siswa untuk dikerjakan. Guru yang tentunya sudah
menguasai penggunaan teknologi, maka dari itu guru mampu menggunakan E-LKPD untuk
membantu proses pembelajaran (Arifin & Sukmawidjaya, 2020; Marshel & Ratnawulan,
2020; Purwitaningrum & Prahmana, 2021). Pembelajaran dengan menggunakan teknologi
pada dasarnya bisa menarik minat siswa belajar karena lebih interaktif (Winatha, 2018).
Ditinjau dari keefektifan produk, E-LKPD berbasis problem based learning berkualifikasi
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa

Temuan penelitian ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa lembar kerja peserta didik elektronik (E-LKPD) berbasis problem based
learning dalam pokok bahasan suhu dan kalor layak digunakan dan kategori baik (Dasmasela
et al., 2021). Lembar kerja peserta didik elektronik (E-LKPD) berbasis problem based
learning pada materi hidrokarbon dinyatakan layak digunakan untuk proses pembelajaran
dengan respon yang sangat baik (Mairani et al.,, 2022). Berdasarkan dengan beberapa
penelitian terdahulu tersebut dapat dikatakan bahwa E-LKPD berbasis problem based
learning sangat layak untuk dikembangkan sebagai salah satu bahan ajar yang dapat
menunjang pembelajaran di sekolah. Kelebihan E-LKPD berbasis problem based learning
dibandingkan dengan produk yang sama yang telah dikembangkan sebelumnya adalah pada
bentuk media yang sudah berbasis digital, dengan menggunakan model pembelajaran
problem based learning serta E-LKPD yang dilengkapi dengan review materi sehingga
menambah dan memperluas pengetahuan siswa. E-LKPD bisa memberi pemahaman konsep
ke peserta didik dengan metode masalah yang lebih efektif dan dapat membuat siswa mampu
menemukan konsepnya dan menemukan permaslahan yang diberikan (Pribadi et al., 2021).
Selain itu Penerapan Model Problem based learning Berbantuan LKPD Live worksheets
dapat meningkatkan keaktifan mental siswa pada pembelajaran tematik (Andriyani &
Suniasih, 2021). Implikasi penelitian ini yaitu penggunaan E-LKPD berbasis Problem based
learning dapat diterapkan dalam proses pembelajaran karena memiliki pengaruh yang sangat
baik untuk proses belajar dan mengajar.
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4. SIMPULAN

Pengembangan E-LKPD berbasis Problem Based Learning secara keseluruhan
dinyatakan layak dan efektif dipergunakan dalam muatan pembelajaran IPS materi kegiatan
ekonomi di SD Negeri 1 Mento Kabupaten Wonogiri. Diharapkan guru dapat
mempergunakan dan memanfaatkan E-LKPD berbasis Problem based learning secara
optimal untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, dapat meningkatkan
kualitas Pendidikan menjadi lebih baik, khususnya pada muatan pelajaran IPS.
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