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sehingga pembelajaran masih berpusat pada siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan E-LKPD Interaktif Dengan Model Project Based Learning
Materi Bangun Ruang Kelas V Sekolah Dasar yang teruji validitasnya. Penelitian
ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan yang dilakukan dengan

Kata Kunci:

E-LKPD, Interaktif, Project Based menggunakan model pengembangan ADDIE. Akan tetapi, penelitian ini hanya
Learning sampai tahap pengembangan. Subjek penelitian terdiri dari 2 ahli materi
Keywords: pembelajaran, 2 ahli media pembelajaran, dan 2 praktisi. Metode pengumpulan

data yang digunakan yaitu metode kuesioner, sedangkan instrumen
pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu kuesioner Skala Likert dengan skor
1-4 yang diisi oleh dua orang ahli materi, dua orang ahli media, empat orang
praktisi atau guru dan duabelas orang siswa kelas V. Data yang didapatkan
@ ®@ kemudian dianalisis menggunakan rumus persentase. Hasil persentase yang
L -ﬁ diperoleh dari penilaian ahli materi, ahli media, praktisi atau guru dan siswa
This is an open access article under the CC secara berturut-turut sebesar 92%, 95%, 96% dan 92% dengan kualifikasi sangat
BY-SA license. baik. Berdasarkan hasil uji validitas produk tersebut, dapat disimpulkan bahwa
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Universitas Pendidikan Ganesha. Kelas V Sekolah Dasar dinyatakan valid dan layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

Students Worksheet, Interactive,
Project Based Learning

ABSTRACT

Student Worksheets (LKPD) and learning models used in learning mathematics tend to be limited and conventional, so
learning is still student-centered. This study aims to develop an Interactive E-LKPD with a Project Based Learning Model
for Class V Elementary School Building Materials whose validity has been tested. This research belongs to the type of
development research conducted using the ADDIE development model. However, this research is only at the development
stage. The research subjects consisted of 2 learning material experts, 2 learning media experts, and 2 practitioners. The
data collection method used is the questionnaire method, while the data collection instrument in this study is a Likert
Scale questionnaire with a score of 1-4 filled out by two material experts, two media experts, four practitioners or
teachers and twelve fifth grade students. The data obtained were then analyzed using the percentage formula. The
percentage results obtained from the assessment of material experts, media experts, practitioners or teachers and
students are 92%, 95%, 96% and 92%, respectively, with very good qualifications. Based on the results of the product
validity test, it can be concluded that the Interactive E-LKPD with the Project Based Learning Model for Class V
Elementary School Building Materials is declared valid and suitable for use in learning activities.

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sebuah proses, yaitu proses mengatur serta mengorganisasikan
lingkungan yang ada di sekitar peserta didik, proses merubah tingkah laku peserta didik ke arah yang
lebih baik, sehingga mampu meningkatkan motivasi peserta didik dalam mengikuti proses belajar yang
efektif dan efisien (Pane & Dasopang, 2017; Nugraha, 2018). Salah satu pembelajaran yang mempunyai
peranan besar dalam mempersiapkan siswa dalam penataran penalarannya yaitu pembelajaran
matematika (Maharani, 2017; Rahmadani & Anugraheni, 2017). Matematika berkenaan dengan materi
yang memiliki konsep abstrak dan tersusun dengan hirarkis serta penalarannya bersifat deduktif (Fitriani
et al, 2021; Setiyani, Putri et al, 2020). Mengaitkan suatu konsep dengan kehidupan nyata sangatlah
memiliki peranan penting, karena hal tersebut menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi konkrit atau
nyata yang secara langsung lebih dekat dengan peserta didik dan menyebabkan peserta didik semakin
mudah untuk mengingatnya (Winarlis & Hassanuddin, 2019; Mangelep, 2017). Salah satu materi dalam
mata pelajaran matematika di Sekolah Dasar yaitu materi bangun ruang. Materi bangun ruang adalah
bagian dari aspek geometri yang menonjolkan pada kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi
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sifat, unsur, serta menentukan volume dalam menyelesaikan masalah (Kurino, 2017).

Keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa hal, salah satunya yaitu
kualitas perangkat pembelajaran yang digunakan oleh guru dan siswa. Perangkat pembelajaran adalah
segala bahan, perlengkapan, media, alat, petunjuk serta pedoman yang digunakan oleh guru dan siswa
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran (Dwitantra, 2015; Padmadewi, 2015; Sari et al, 2017).
Penyusunan perangkat pembelajaran adalah tahap awal dalam kegiatan pembelajaran (Kohar et al., 2017;
Salim Nahdi & Cahyaningsih, 2018). Memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
dalam menciptakan perangkat pembelajaran adalah salah satu usaha dalam mempermudah guru untuk
berkomunikasi, melakukan interaksi dan memberikan tugas kepada siswa, baik di dalam kelas maupun di
luar . Hanya saja kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran masih sangat jarang digunakan oleh guru maupun siswa, sehingga proses pembelajaran
hanya berfokus pada penggunaan bahan ajar cetak berupa buku ajar (Gunawan et al., 2017; Potvin et al,,
2021; Pramana & Suarjana, 2019). Hal ini sejalan dengan hasil observasi dan wawancara yang telah
dilakukan di kelas V di SD Gugus III Kecamatan Marga. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan
bahwa dalam kegiatan belajar mengajar guru hanya menggunakan buku yang telah tersedia dan jarang
memanfaatkan media digital. Selain itu proses pembelajaran masih dilakukan dengan berpusat pada guru
(teacher centered) yang menyebabkan siswa menjadi kurang aktif dan kurang memahami materi yang
dibelajarkan di sekolah.

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan
mengembangkan sebuah bahan ajar digital yang dapat menarik minat belajar siswa, salah satunya adalah
bahan ajar berupa E-LKPD. E-LKPD interaktif merupakan salah satu perangkat pembelajaran berbasis
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Penggunaan E-LKPD interaktif dalam kegiatan pembelajaran adalah sebagai alat bagi guru untuk
memberikan pengetahuan, sikap serta keterampilan kepada siswa agar tercipta pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan (Pribadi et al, 2021; Puspita & Dewi, 2021; Wahyuni et al., 2021a).
Interaktif dapat diartikan sebagai adanya komunikasi dua arah atau lebih yang saling melakukan aksi,
hubungan dan mempengaruhi. Interaksi dapat terjadi karena adanya hubungan sebab akibat, maksudnya
adalah terdapat aksi dan redksi (Abdullah et al, 2021; Arsyad, 2018). E-LKPD interaktif bisa diakses
dengan mudah memakai perangka elektronik seperti PC/laptop maupun smartphone (Octaviana, F.
Wahyuni, D., & Supeno, 2022; Ratnawati, 2021). E-LKPD interaktif memiliki tampilan menarik yang berisi
gambar dan video pembelajaran serta link Google Formulir, sehingga membantu siswa untuk lebih mudah
menjawab pertanyaan yang ada dan mengirimkan jawaban secara langsung kepada guru. Selain
penggunaan perangkat pembelajaran yang tepat juga diperlukan model pembelajaran yang sesuai agar
menarik bagi peserta didik. Pemilihan model pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan tuntutan
pembelajaran abad 21 yaitu pembelajaran berpusat pada siswa atau student centered (Dewi, 2019; Putera
& Shofiah, 2021; Wahyuningsih et al., 2021). Salah satu model pembelajaran yang bisa diterapkan adalah
model pembelajaran project based learning. Kombinasi antara model pembelajaran dan penggunaan
teknologi digital akan menciptakan kreativitas dan inovasi pada diri peserta didik (Syahputra, 2022).

Penggunaan E-LKPD interaktif dengan model project based learning ini memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam merancang sebuah proyek pada kegiatan
pembelajaran matematika. Model pembelajaran project based learning akan melatih kemampuan
berkolaborasi, mengembangkan pengetahuan siswa agar lebih luas dan memberikan tantangan tersendiri
bagi siswa (Gunawan et al, 2017; Izati et al, 2018; Priatna et al, 2017). Siswa akan merancang,
memecahkan permasalahan, melakukan pengambilan keputusan dan melaksanakan kegiatan
penyelidikan sendiri. Siswa merasakan adanya suatu permasalahan, merumuskan masalah serta
menerapkan situasi dalam kehidupan nyata atau konkret dengan cara membuat sebuah proyek (Faizah,
2015; Sakliressy et al., 2021; Setyowati et al., 2018).

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa penggunaan
model project based learning membuat siswa lebih aktif dan kreatif dalam melaksanakan pembelajaran
(Gunawan et al.,, 2017; Izati et al., 2018; Susiana, 2021). Selanjutnya, penelitian lain menyatakan bahwa E-
LKPD interaktif mampu meningkatkan minat siswa untuk belajar dan membuat siswa lebih mudah
memahami materi yang dibelajarkan dengan lebih baik (Husada et al.,, 2020; Wahyuni & Candiasa, 2021).
Selain itu E-LKPD interaktif efektif digunakan dalam pembelajaran di Sekolah Dasar karena dapat
meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa (Augustha et al,, 2021; Rochman, 2021). Penerapan
model pembelajaran berbasis proyek mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa yaitu
dengan merancang proyek sendiri (Yuni et al, 2018). Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut
dapat dikatakan bahwa penggunaan E-LKPD dan model project based learning dalam proses pembelajaran
dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar maupun proses belajar siswa. Hanya saja pada
penelitian sebelumnya belum terdapat kajian yang membahas mengenai pengembangan E-LKPD
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interaktif dengan model project based learning materi bangun ruang kelas V Sekolah Dasar. Sehingga
penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk menciptakan E-LKPD interaktif
dengan model project based learning materi bangun ruang kelas V Sekolah Dasar yang teruji validitasnya.
Diharapakan E-LKPD interaktif dapat membantu siswa belajar.

2. METODE

Penelitian ini merupakan penelitian Research dan Development (R&D) yang mengacu pada model
pengembangan ADDIE, dengan 5 tahap penelitian yakni tahap analisis (analyze), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation) dan tahap evaluasi
(evaluation). Subjek penelitian terdiri dari 2 ahli materi pembelajaran, 2 ahli media pembelajaran, dan 2
praktisi. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kuesioner.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan berbentuk kuesioner Skala Likert dengan rentangan skor 1-
4. Kisi-kisi instrumen disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Indikator Penilaian Jumlah No
Butir Butir
Kelayakan = Kesesuaian materi dengan Kurikulum 2013, Kompetensi Dasar 3 1,2,3
Isi Materi (KD), indikator dan tujuan pembelajaran.
Tujuan pembelajaran jelas dan mengacu pada Kompetensi Dasar 1 4
(KD) dan indikator.
Kesesuaian antara alur pengerjaan proyek dengan sintaks model 1 5
pembelajaran project based learning.
Proyek yang diberikan mudah dipahami serta sesuai dengan 2 6,7
cakupan materi kubus dan balok.
Materi/proyek yang disajikan menggunakan sumber yang jelas 2 8,9
dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas V SD.
Kegiatan pemecahan masalah dengan hasil produk nyata 1 10
membuat peserta didik lebih aktif.
Kesesuaian antara gambar dan video dalam mendukung 1 11
pengerjaan proyek.
Bahasa Bahasa yang digunakan tidak menimbulkan makna ganda, sesuai 3 12,13,14
dengan KBBI dan perkembangan peserta didik kelas V SD.
Ketepatan struktur kalimat. 1 15

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

Aspek Indikator Penilaian Jumlah No
Butir Butir
Tampilan/ Kejelasan judul dan petunjuk penggunaan E-LKPD interaktif. 1 1
Desain Ketepatan pemilihan jenis huruf, warna huruf dan ukuran 3 2,3,4
huruf.
Tulisan yang disajikan dalam E-LKPD interaktif mudah dibaca. 1 5
Kemenarikan tampilan E-LKPD interaktif. 1 6
Kemenarikan dan kesesuaian cover, gambar serta video 2 7,8
pembelajaran dengan materi yang disajikan.
Kesesuaian dan kerapian tata letak tulisan, teks, gambar serta 2 9,10
video pembelajaran dalam E-LKPD interaktif.
Kejelasan suara dalam video pembelajaran di dalam E-LKPD 1 11
interaktif.
Kesesuaian antara ukuran E-LKPD interaktif dengan layar 1 12
smartphone/laptop peserta didik.
Penggunaan  Kemudahan peserta didik dalam mengakses dan menggunakan 2 13,14
E-LKPD interaktif secara online.
Kejelasan alur penggunaan E-LKPD interaktif. 1 15
Kemudahan peserta didik dalam menjalankan fitur-fitur pada 1 16

E-LKPD interaktif.

Ni Luh Putu Diantari Putri / E-LKPD Interaktif Dengan Model Project Based Learning Materi Bangun Ruang Kelas V Sekolah Dasar



Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran, Vol. 5, No. 2, 2022, pp. 303-311 306

Instrumen yang telah dibuat terlebih dahulu diuji oleh judges guna mengetahui validitas isi
instrumen. Hasil penilaian judges kemudian dianalisis menggunakan rumus Gregory. Berdasarkan hasil uji
validitas isi instrument. Metode dan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari
analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis deskriptif kualitatif
digunakan untuk menganalisis hasil penilaian produk yang diberikan oleh ahli berupa masukan. Metode
analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis skor hasil penilaian produk yang diberikan
oleh ahli. Hasil perhitungan yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam Konversi Tingkat
Pencapaian Skala Empat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menghasilkan sebuah perangkat pembelajaran matematika berupa E-LKPD
interaktif dengan model project based learning materi bangun ruang kelas V Sekolah Dasar. Adapun hasil
dari tiap-tiap tahap penelitian adalah sebagai berikut: Pertama, kegiatan awal yang dilakukan yaitu
analisis. Hasil analisis yaitu LKPD yang digunakan guru dan siswa masih sederhana, hanya memuat
latihan-latihan soal yang diambil dari buku sekolah, model pembelajaran yang diterapkan terbatas pada
model pembelajaran konvensional seperti ceramah dan tanya jawab, sehingga pembelajaran masih
berpusat pada guru (teacher centered) yang menyebabkan siswa menjadi kurang aktif dan kurang
memahami materi yang dibelajarkan di sekolah. Hasil analisis kurikulum yaitu dikembangkannya E-LKPD
interaktif dengan model project based learning materi bangun ruang. Kompetensi dasar yang digunakan
yaitu Menyelesaikan dilema yang berkaitan dengan volume bangkit ruang dengan memakai satuan
volume melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga. Tahap pengembangan kedua, yakni tahap desain
yang dilakukan dengan menyusun rancang bangun E-LKPD interaktif yaitu: menentukan desain cover E-
LKPD interaktif dengan model project based learning, merancang isi E-LKPD interaktif, menentukan tujuan
pembelajaran, mengumpulkan referensi sebagai penunjang dalam menyusun materi, menentukan jenis
proyek dan menyusun langkah-langkah pengerjaan proyek. Berdasarkan hasil analisis kurikulum, materi
yang dipilih dalam E-LKPD interaktif dengan model project based learning ini yaitu materi bangun kubus
dan balok. Rancang bangun produk E-LKPD interaktif dengan model project based learning ini terlebih
dahulu dibuat ke dalam bentuk storyboard yang disajikan pada Gambar 1.

Petunjuk Py X p E-LEKPD
Tudul E-LKPD interaktif [ i ]

Nama Maten

Sin e

Gambar

—[ Deskipsi E-LKPD

| Kelas/Semester |

| Identitas Penyusun | ........

Gambar 1. Storyboard E-LKPD Interaktif

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan produk. Setelah menyusun storyboard, selanjutnya
rancangan produk yang telah dibuat kemudian direalisasikan menjadi produk awal. Pengembangan
perangkat pembelajaran berupa E-LKPD interaktif dengan model project based learning ini dibantu oleh
aplikasi atau website Canva, Google Formulir dan Google. Komponen yang terdapat dalam E-LKPD
interaktif dengan model project based learning ini, antara lain: cover/sampul, prakata, daftar isi, petunjuk
penggunaan E-LKPD interaktif, deskripsi E-LKPD interaktif, identitas siswa dalam bentuk Google Formulir,
Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi, tujuan pembelajaran, pengerjaan proyek yang
menyesuaikan dengan sintaks model pembelajaran project based learning dan daftar pustaka. Hasil uji
validitas produk oleh dua orang ahli materi memperoleh persentase keseluruhan subjek sebesar 92%
dengan kualifikasi sangat baik dan hasil uji validitas produk oleh dua orang ahli media memperoleh
persentase keseluruhan subjek sebesar 95% dengan kualifikasi sangat baik dengan kualifikasi sangat baik.
Setelah selesai melakukan uji validitas E-LKPD interaktif dengan model project based learning materi
bangun ruang kelas V Sekolah Dasar, kemudian dilakukan revisi produk berdasarkan masukan dan saran
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yang diberikan para ahli. Masukan dan saran yang diberikan oleh para ahli materi dan ahli media
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Masukan dan Saran oleh Ahli Materi dan Ahli Media

Nama Ahli Bagian Masukan dan Saran

Ahli Materi Pengerjaan proyek Menambahkan satu buah proyek mengenai
penemuan rumus volume kubus dan balok

Ahli Media Gambar dan daftar pustaka Gambar disajikan dengan sumber dan daftar

pustaka hendaknya ditambah kembali

Media yang telah dikembangkan kemudian direvisi sesuai dengan masukan pada ahli. Adapun
hasil pengembangan media berdasarkan hasil revisi disajikan pada gambar 2.

P
E_ lKPn I “TERA KTIF . » Coba perhatikan kubus utnll:d: bawah ini. Q,@' gﬁ. Perencanaan Proyek

Isolatip coklat  Gunting  Kertas karton

S i i e G 4 A
DENGAN MODEL PROJECT BASED LEARNING| @ iogga voume. ku i P
MATERI BANGUN RUANG i

Gambar 2. Balok tranaparan dils panuh dengan kubus satuss em  yaitu 1 cm3 (satu centimeter kubik).
Pado Gambar £ dan Gambar 2, terdapat bangun kubus dan 1em3 = 1x1x1xsatusn volume Plastik bening

balok transparan yang kemudian diisi dengan kubus satuan Gambar & Kubussatisn 1 cm3 = 1x1x 1x cm3 (centimeter kubik)

hingga terisi penuh. oy o em———— _Petunjuk Kerja:

b momifiki ada Gambar 5 terdapat bangun kubus yang

Kibus, xaisn, | adolsh Libes yp e isusun olh 27 kubus satuan. Oleh karena i, L0usteh sebush Baagen kibus dan bR transparen

volume bangun tersebut adalah 27 kubus menggunakan kardus bekas! Potonglah kardus menyesuaikan

uan  memiliki ‘dengan pola bangun kubus dan balok!

volume 1 em3, maka 27 kubus satuan= 27 em3. 1 2.Potong sisi kubus dan balok pelkan plastik

Adapun penjelasan terkait hal tersebut sebagai |~ ‘ bening! Sisi atas kubus dan balok biarkan terbuka! Selanjutnya

Lem G danlem kertas  Penggaris  Pulpen

panjang, lebar satu satuan dan tinggi satu satuan
Kubus dan Balok Karena panjang rusuk kubus satuan adalah 1 cm,
maka satu kubus satuan dipandang sebagal

olume dengan nama 1 em2 (eatu ‘
Kubik).  Kubus  Satuan  dapat Semserdvebe e
untuk menemukan bagamana rum us

berikut. buatlah beberapa kubus satuan menggunakan kertas karton!

Volume kubus » 27 kubus satuan | 3.5etelah selesai, cobalah isi bangun kubus dan balok tersebut

volume kubus dan balok. = 3x3x3 x kubus satuan 111 dengan kubus satuan hingga penuh. Coba amati, berapa jumlah
Jba suatu kubus tersusun atas 64 kubug satusn dan balok =27 xicmdli vor ublk) Kubus satusn yang mengisi penuh Kubus dan balok tersebut,
tersusun atas 60 kubus satuan, maka volume dari =27cm3 et Ko lalu coba temukan bagaimana rumus volume kubus dan balok!
64 kubus satuan dan balok Berdasarkan penjelasan tersebut, maka 27 4.Laporkan setiap perkembangan proyek kepada guru melalui
ot kubus satuan jika dijadikan satuan volume akan group WhatsApp!
menjadi 27 cm3 (dua puluh tujuh centimeter 5.Jika sudah selesal, unggah dan presentasikan hasil kerjamu!
haies Langkah-Langkah Pengerjaan Proyek:

Pada Gambar 6 di samping terdapat 1.Buatlah sebuah bangun kubus dan balok transparan menggunakan
bangun balok yang disusun oleh 72 kubus kardus bekas. Potonglah kardus sesual dengan pola kubus dan balok
satuan. Dapst disimpulkan bahwa volume yang diinginkan.
kubus satuan Jika dijadikan satuan volume an balok biarkan terbuka. Selanjutnya buatiah

/??? balok tersebut adalah 72 kubus satuan. 72 | | | 2Potong semus sisi kubus dan balok. Kemudian tempelkan plastic
L
I Jan kertas avton.

1 akan menjadi 72 ¢m3 (tujuh puluh dua
1 centimeter kubik).

o

n ingga terisi penuh. Kemudian coba temukan bagaimana rumus.
vh Puty Diantari Putr =64 x3 x kubus satuan volume kubus dan balok.
=72x1cm3 4.5ika sudah selesai, unggah hasil kerjamu di link Google Formulir dan,
=72cm3 presentasikan pada saat pembelajaran tatap muka di sekolah.
0

Gambar 2. Tampilan E-LKPD Interaktif Dengan Model Project Based Learning

Media yang telah direvisi kemudian diuji coba kepada empat orang praktisi/guru kelas V dan dua
belas orang siswa kelas V Sekolah Dasar. Kegiatan ini dilakukan guna memperoleh respons praktisi/guru
dan respons siswa terhadap E-LKPD interaktif dengan model project based learning materi bangun ruang
kelas V Sekolah Dasar yang telah dikembangkan. Hasil respons keempat praktisi/guru kelas V Sekolah
Dasar memperoleh persentase keseluruhan subjek sebesar 96%. Hasil respons siswa memperoleh
persentase keseluruhan subjek sebesar 92% dengan kualifikasi sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa
E-LKPD interaktif dengan model project based learning yang dikembangkan mendapatkan respons yang
baik dari praktisi/guru dan siswa. Berdasarkan hasil uji validitas produk tersebut, dapat dinyatakan
bahwa E-LKPD interaktif dengan model project based learning materi bangun ruang kelas V Sekolah Dasar
yang dikembangkan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

Pembahasan

Hasil uji validitas E-LKPD interaktif dengan model project based learning dalam penelitian ini
secara berturut-turut dari ahli materi, ahli media, praktisi/guru dan siswa yaitu: 92%, 95%, 96% dan 92%
dengan kualifikasi sangat baik. Terdapat beberapa alasan yang mendasari E-LKPD interaktif dengan
model project based learning materi bangun ruang kelas V Sekolah Dasar memperoleh penilaian yang
sangat baik antara lain sebagai berikut. Pertama, karena pengembangan produk ini mengacu pada
tahapan Model ADDIE yang sistematis. Model ADDIE merupakan suatu istilah yang dipakai untuk
menggambarkan pendekatan sistematis dalam pengembangan pembelajaran (Alodwan & Almosa, 2018;
Basyar, 2020; Cahyadi, 2019). Model ADDIE adalah sebuah model pengembangan yang dinilai lebih
rasional dan lengkap dibandingkan dengan model pengembangan yang lain (Gusmida & Islami, 2017;
Pranata et al., 2021; Rohaeni, 2020). Oleh karena itu, model ini bisa dipakai untuk berbagai jenis
pengembangan produk seperti pengembangan model, pengembangan strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media dan bahan ajar (Isya’, 2017; Wicaksana et al., 2020). Hal ini yang menyebabkan saat
mengembangkan E-LKPD interaktif dengan model project based learning mendapatkan kualifikasi sangat
baik karena pengemasannya yang baik dan sistematis.

Kedua, karena E-LKPD interaktif dengan model project based learning ini telah memenuhi atau
sesuai dengan aspek dan indikator penilaian yang ditentukan. Terdapat beberapa aspek yang dinilai oleh
para ahli, praktisi/guru dan siswa dalam penelitian ini, yakni: dari aspek kelayakan isi materi, diberikan
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penilaian bahwa materi/proyek yang disajikan dalam E-LKPD interaktif dengan model project based
learning telah sesuai dengan Kurikulum 2013, Indikator Capaian Kompetensi (IPK) dan tujuan
pembelajaran yang telah dibuat. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian lain yang menunjukkan
bahwa kualitas materi yang disajikan pada E-LKPD mempengaruhi kualifikasi yang didapatkan (Suryawati
et al,, 2020; Susiana, 2021; Yustina & Kapsin, 2017). Pada aspek tampilan pemilihan warna background,
cover, video pembelajaran dan gambar yang disajikan pada E-LKPD interaktif dengan model project based
learning sudah jelas. Kejelasan yang disajikan akan membuat siswa tertarik menggunakannya (Masitoh &
Prasetyawan, 2020; Servitri & Trisnawaty, 2018). Dilihat dari aspek penggunaan E-LKPD interaktif mudah
digunakan, mudah diakses dan alur penggunaan beserta fitur-fitur pada E-LKPD interaktif sudah jelas.
Siswa mampu mengerjakan lembar kerja peserta didik secara online dan mengirimkan jawaban yang telah
dibuat kepada guru secara online (Suryawati et al., 2020; Yuliani et al., 2018).

Ketiga, E-LKPD interaktif dapat membantu siswa dalam belajar. E-LKPD yang dikembangkan juga
memfasilitasi siswa video pembelajaran yang memudahkan siswa dalam memahami materi. E-LKPD
interaktif merupakan salah satu perangkat pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan video pembelajaran memudahkan
siswa dalam belajar (Kurniawati, 2016; Maryanti & Kurniawan, 2018; Nurrohmah et al, 2018).
Keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa hal, salah satunya yaitu kualitas
perangkat pembelajaran yang digunakan oleh guru dan siswa. Penggunaan E-LKPD interaktif dalam
kegiatan pembelajaran adalah sebagai alat bagi guru untuk memberikan pengetahuan, sikap serta
keterampilan kepada siswa agar tercipta pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan (Pribadi et al.,
2021; Puspita & Dewi, 2021; Wahyuni et al., 2021a). Selain itu E-LKPD interaktif juga dipadukan dengan
pembelajaran project based learning. Kombinasi antara model pembelajaran dan penggunaan teknologi
digital akan menciptakan kreativitas dan inovasi pada diri peserta didik (Syahputra, 2022). Hal ini yang
menyebabkan siswa lebih mudah dalam belajar.

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian lain yang menunjukkan bahwa E-LKPD dengan model
project based learning mudah untuk digunakan, kualitas ilustrasi berupa gambar dan video yang dilihat
dari segi posisi, ukuran dan warna sudah tepat dan jelas (Augustha et al,, 2021; Susiana, 2021). Dilihat
dari aspek motivasi, penggunaan E-LKPD interaktif dengan model project based learning materi bangun
ruang ini dinilai mampu meningkatkan semangat serta motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran
matematika. Melalui E-LKPD dengan model PjBL ini mampu mendorong siswa untuk terlibat aktif dan
kreatif dalam kegiatan pembelajaran di sekolah (Rochman, 2021). Berdasarkan hasil tersebut maka dapat
dikatakan bahwa media E-LKPD berbasis model project based learning sangat layak untuk dibelajarkan
dan dikembangkan karena memiliki kelebihan seperti dilengkapi dengan fitur-fitur yang menarik seperti
video pembelajaran dan gambar sehingga mampu meningkatkan semangat siswa dalam mengikuti
pembelajaran matematika, bersifat fleksibel sehingga mudah diakses oleh siswa melalui smartphone atau
laptop karena siswa tidak perlu memasukkan alamat email atau yang lainnya. Kontribusi penelitian ini
yaitu memberikan kesempatan kepada siswa untuk melatih kreativitasnya, karena pada produk ini
disajikan beberapa proyek yang harus dikerjakan oleh siswa dan dalam mengerjakan soal evaluasi, siswa
bisa mengerjakan secara langsung melalui Google Formulir yang telah tersedia. Keterbatasan penelitan
hingga tahap validasi tetapi layak digunakan.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil uji validitas E-LKPD interaktif dengan model project based learning materi
bangun ruang kelas V Sekolah Dasar dengan kualifikasi sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa E-
LKPD interaktif dengan model project based learning materi bangun ruang kelas V Sekolah Dasar
dinyatakan valid dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Disarankan bagi guru dan siswa agar
mampu menggunakan perangkat pembelajaran berupa E-LKPD interaktif dengan model project based
learning materi bangun ruang sebagai salah satu komponen penunjang pembelajaran matematika dengan
baik dan bijak, sehingga tercipta pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan.
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