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 Kegiatan Pembelajaran selalu berkaitan dengan proses belajar mengajar. 

Pada proses pembelajaran terdapat beberapa unsur penting yang dibutuhkan salah 

satunya adalah media pembelajaran. Dari hasil penelitian yang dilakukan peneliti 

di SMPN 13 Malang menunjukan bahwa 77% guru setuju terhadap inovasi media 

pembelajaran menggunakan liveworksheet, sedangkan 70% siswa setuju akan 

adanya inovasi media mempelajaran menggunakan liveworksheet.Untuk 

meningkatkan motivasi, minat dan kemampuan berpikir kritis siswa dapat 

dilakukan pengembangan media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis 

pemecahan masalah menggunakan liveworksheet pada materi bangun ruang sisi 

lengkung. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi 

bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX serta untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan 

Liveworksheet pada materi bangun ruang sisi lengkung. Media ini dikembangkan 

dengan menggunakan website Canva dan Liveworksheet. 

 Pengembangan media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis pemecahan 

masalah menggunakan Liveworksheet ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu: (1) Analysis (analisis), dimana pada 

tahap ini dilakukan analisis kebutuhan siswa dan guru; (2) Design (perancangan), 

pada tahap ini dilakukan pembuatan flowchart yaitu alur pembuatan produk untuk 

mempermudah pada proses pembuatan storyboart yaitu tahap penggambaran alur 

pembuatan produk untuk mempermudah proses pembuatan produk; (3) 

Development (pengembangan), sebelum pembuatan produk, dirancang instrumen 

berupa angket yang diberikan kepada ahli materi untuk mengetahui kelayakan 

materi yang digunakan, setelah materi dinyatakan valid dapat dilakukan 

pengembangan produk, setelah produk dikembangkan, produk akan divalidasi 

oleh ahli desain dan media pembelajaran serta praktisi; (4) Implementation 

(Pelaksanaan), jika produk telah dinyatakan valid oleh ahli desain dan media 

pembelajaran serta praktisi langkah selanjutnya uji coba produk kepada subjek 

penelitian, yaitu 9 siswa kelas IX; dan (5) Evaliation (Evaluasi), penilian subjek 

penelitian terhadap produk. Media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis 

pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet divalidasi oleh satu validator 

ahli materi yang menjabat sebagai dosen matematika UNISMA, satu ahli  desain 

dan media pembelajaran yang menjabat sebagai dosen matematika UNISMA, dan 

dua validator praktisi guru matematika SMPN 13 Malang. Media pembelajaran 
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berupa E-LKPD berbasis pemecahan masalah dinyatakan sangat valid oleh para 

ahli dan dinyatakan valid oleh subjek penelitian. 

 Berdasarkan hasil analisis data seacara keseluruhan media pembelajaran 

berupa E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet 

dinyatakan sangat valid oleh keempat validator yang terdiri dari ahli materi, ahli 

desain dan media pembelajaran serta praktisi dengan total skor rata-rata 4,1. 

Adapun rincian skor rata-rata dari setiap validator adalah sebagai berikut, 1) ahli materi 

4,17, 2) ahli desain dan media pembelajaran 4,12, dan 3) praktisi 4,03. Sedangkan 

validasi media oleh pengguna/user memperoleh skor rata-rata 3,68 yang dinyatakan 

valid. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa E-LKPD 

berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi bangun ruang 

sisi lengkung untuk kelas IX dinyatakan valid dalam kategori menarik minat 

belajar siswa yang memiliki karakteristik gaya belajar visual dan kepraktisan 

dalam penggunaan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia sering mengalami perubah kurikulum yang digunakan pada 

proses pembelajaran, baik di jenjang sekolah dasar, sekolah menengah pertama 

ataupun sekolah menengah atas. Menurut Afifi, dkk (2021:271) “pergantian 

kurikulum tersebut dimaksudkan agar pendidikan di Indonesia berjalan sesuai 

dengan tuntutan zaman yang berlaku”. “Pengembangan kurikulum proses 

pembelajaran di Indonesia sendiri telah dilakukan dari tahun 1947, yang diikuti 

dengan perubahan atau penyempurnaan di tahun-tahun berikutnya” (Arfah, 2022). 

Saat ini, banyak sekolah yang telah menerapkan kurikulum  2013 (K-13) namun 

pada Februari 2022 Mendikbud Ristek telah resmi meluncurkan Kurikulum 

Merdeka Belajar yang merupakan evaluasi dari kurikulum sebelumnya.  

Sesuai dengan kemajuan zaman saat ini, teknologi akan menguasai beberapa 

sektor terutama dibidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam dunia 

pendidikan akan mampu membantu memenuhi kebutuhan belajar dan mampu 

mempermudah kegiatan pembelajaran sehingga mampu menciptakan kondisi 

belajar yang efektif dan efisien untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

tidak terlalu monoton (Rahmi & Samsudin, 2020:356). 

Untuk dapat meningkatkan pembelajaran yang efektif diperlukan 

penggunaan teknologi namun hal ini dianggap menjadi tantangan oleh seorang 

pendidik yang dianggap dapat mengembangkan, mengevaluasi pembelajaran yang 



2 
 

 
 

efektif, deskriptif (Sunismi, dkk, 2023:714). Dari pernyataan tersebut dapat 

dilihat bahwa teknologi memiliki peran penting dan dapat memberikan 

kemudahan bagi guru dan siswa. Walaupun penggunaan teknologi dapat 

membantu mempermudah pekerjaan guru jika dilihat dari nilai praktis, guru 

membutuhkan pengetahuan pembelajaran yang memadai terkait penggunaan 

teknologi (Benning, dalam Sunismi, dkk, 2023:714). 

Selain itu minat belajar siswa berperan penting dalam suatu proses 

pembelajaran (Purwanto (dalam Wicaksana, 2020:118)). Hurlock (dalam Sukada 

dkk (dalam Friantini & Winata, 2019:7)) menyatakan bahwa  

1) minat mempengaruhi bentuk dan itensitas cita-cita, misalnya 

orang yang menaruh minat matematika akan bercita-cita menjadi 

ahli matematika, yang hebat, atau menjadi orang yang ahli dalam 

bidang matematika, 2) minat dapat berfungsi sebagai pendorong 

yang kuat, siswa yang berminat pada matematika akan terdorong 

untuk melakukan kegiatan yang berhubungan dengan matematika, 

3) prestasi selalu dipengaruhi oleh jenis dan intensitas minat 

seseorang, siswa yang berminat pada matematika akan berusaha 

mendapat nilai yang bagus dalam matematika, 4) minat 

menimbulkan kepuasan, siswa cenderung mengulang kegiatan yang 

berhubungan dengan minatnya. 

 

Menurut Hidi & Renninger (dalam Leyva dkk, 2022:616) minat akademik 

dalam domain tertentu dapat menjadikan dasar motivasi dalam mengembangkan 
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minat karir terpendam dalam domain yang sebanding. Hal tersebut disebabkan 

pengalaman minat belajar ditandai dengan perasaan senang dan perhatian yang 

meningkat selama kegiatan berlangsung. Minat belajar siswa memiliki peran 

penting pada proses belajar mengajar, karena dengan siswa memiliki minat belajar 

yang tinggi dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan dari suatu proses 

pembelajaran.  

Menurut Rahmi & Samsudin (2020:356), gaya belajar sangat berperan 

penting bagi siswa, salah satu contohnya, yaitu siswa dapat belajar dengan sangat 

baik hanya dengan cara melihat orang lain melakukannya. Gaya belajar 

merupakan karakteristik belajar siswa berhubungan dengan menolah, menyerap 

dan menyampaikan informasi yang telah diterima. 

Menurut Ernawati, dkk (2020:20), “Matematika merupakan salah satu 

cabang ilmu yang memiliki kedudukan penting dalam dunia pendidikan. Hal ini 

dikarenakan ilmu matematika merupakan salah satu faktor yang mengakibatkan 

penemuan-penemuan kemajuan teknologi hingga saat ini”. Ilmu pada bidang 

matematika sangat membantu para ilmuwan dalam mengembangakan teknologi 

baru dan juga untuk pengembanangan ilmu lainnya. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa matematika merupakan ilmu kompleks yang tidak hanya 

mengembangkan keterampilan komputasi (operasi hitung). 

Sedangkan menurut Hidayatuloh, dkk (2023:1), matematika dapat 

membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, dimana 

berpikir kritis yang dimaksud dalam konteks ini adalah kemampuan berpikir 

logis, kritis, analisis, sitematis, dan kreatif. Matematika tidak terlepas dari suatu 



4 
 

 
 

permasalahan, hal ini membuat siswa dituntut untuk memiliki kemampuan dalam 

memecahkan masalah yang baik, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Geometri merupakan salah satu bagian dari materi yang terdapat pada ilmu 

matematika yang mampu mengembangkan kemampuan visualisasi, berpikir 

kritis, pemecahan masalah, penarikan kesimpulan dan logika (Ose dalam Fahmi 

& Noviani, 2021:109). Dalam materi geometri ini memiliki pembahasan 

pembelajaran yaitu bangun ruang sisi lengkung. Menurut (Marasabessy, 2021), 

permasalahan yang berkaitan dengan materi bangun ruang sisi lengkung, yaitu: 

1) siswa kesulitan dalam menggunakan dan memahami konsep materi, 2) 

kesulitan dalam penggunaan prinsip matematika, 3) kesulitan menyelesaikan 

permasalahan dalam bentuk soal cerita, 4) kesalahan prosedural, 5) kurangnya 

ketelitian dalam membaca soal, 6) kesalahan transformasi soal, 7) kesalahan 

keterampilan proses, dan, 8) kesalahan dalam menuliskan jawaban. Hal ini 

menyebabkan prasangka siswa bahwa matematika merupakan mata pelajaran 

yang terbilang sulit untuk difahami. Menurut Novitasari (dalam Latifah & 

Luritawaty, 2020), hal ini dikarena “materi yang diberikan terbilang ilmu yang 

bersifat abstrak dan saling berkaitan dengan konsep sebelumnya sehingga jika 

siswa tidak memahami konsep pada materi sebelumnya akan kesulitan dalam 

memahaminya. Berdasarkan penelitian Riska & Hakim (dalam Islamiati & 

Zulkarnaen, 2022:135), menemukan hasil bahwa “kemampuan abstraksi 

matematis siswa perlu ditingkatkan dan terus dikembangkan, karena rendahnya 

akan kemampuan siswa dalam mempresentasikan gagasan matematis kedalam 
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bahasa dan simbol-simbol matematika serta pengaplikasian konsep pada konteks 

yang sesuai.” 

Sedangkan berdasarkan penelitian Afifi, dkk (2021:272), menyatakan 

bahwa “tidak banyak siswa yang berpartisipasi aktif selama kegiatan 

pembelajaran”. Hal ini dapat diatasi dengan menggunakan LKPD yang tersusun 

dari lembaran intisari tugas dengan cara menjawab permasalahan yang diberikan 

serta menulis prosedur proses pengerjaannya. Menurut Yuni, dkk (2022: 5344), 

LKPD dirancang berlandaskan Kompetensi Dasar (KD) yang harus dicapai guru 

dan membantu guru dalam proses pelaksaan pembelajaran. Adapun peran LKPD 

menurut Nuralifah & Hidayah (2021:101), untuk memaksimalkan peran aktif 

siswa dalam proses pembelajaran.  

Untuk menunjang keaktifan dan minat belajar siswa dibutuhkan metode 

pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar dengan proses 

pembelajaran yang mengajarkan untuk memecahkan permasalahan. Salah satu 

media yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan tersebut adalah media 

yang berbasis pemecahan masalah. Menurut Maulina, dkk (2019:56), metode ini 

memiliki kelebihan, yaitu dapat membantu meningkatkan keterampilan siswa 

dalam berpikir kritis dan mampu menumbuhkan kemandirian siswa. Menurut 

Lestari, dkk (2022:5350), dengan menggunakan LKPD mampu meningkatkan 

keterampilan dalam pemecahan masalah, meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis serta meningkatkan hasil belajar siswa. 

Seperti pembahasan sebelumnya, media pembelajaran sangat berperan 

penting dalam proses pembelajaran yang mampun untuk menarik minat siswa 
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dalam proses pembelajaran. Menurut Aditya (dalam Fahmi & Noviani, 

2021:109), media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk memaksimalkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa pada saat 

proses pembelajaran berlangsung . Pakpahan, dkk (2020:9), menyatakan bahwa 

“Media pembelajaran mempunyai peranan penting untuk efektivitas proses 

pembelajaran.”  

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini menjadikan perkembangan di 

dunia pendidikan baik itu pada materi pengetahuan ataupun media yang akan 

digunakan dalam pembelajaran. Smaldino, dkk (dalam Yaumi, 2021:10) 

“menguraikan media yang sering digunakan dalam pembelajaran serta membagi 

media menjadi 6 bagian, yaitu teks, audio, visual, video, perekayasa 

(manipulatives), dan orang. Adapun benda asli dan model tidak termasuk 

kedalam kategori media”. Berdasarkan pendapat Pakpahan, dkk (2020:13) 

“perkembangan teknologi berdampak pula dengan perkembangan media 

pembelajaran yang digunakan. Teknologi yang berkembang paling pesat adalah 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) atau Information and 

Communication Technology (ICT)”. 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan alat yang 

digunakan untuk mempermudah manusia dalam menyampaikan, menerima dan 

mencari informasi dan berkomunikasi dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu 

penerapan TIK adalah dalam bidang pendidikan. Seiring dengan berjalannya 

waktu teknologi semakin berkembang pesat. Terdapat berbagai macam 

perkembangan  teknologi salah satunya pengembangan LKPD (Lembar Kerja 
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Peserta Didik) berbasis elektronik atau biasa disebut dengan E-LKPD. E-LKPD 

merupakan lembar kerja yang dapat diakses melalui android maupun alat 

elektronik lainnya. Adanya E-LKPD ini diharapkan siswa mampu meningkatkan 

minat belajar serta literasi digital.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan peneliti pada siswa kelas 

IX, SMPN 13 Malang dengan jumlah 63 responden menunjukan bahwa 62 % 

siswa mengatakan bahwa fasilitas terhadap media pembelajaran yang digunakan 

untuk pembelajaran materi bangun ruang sisi lengkung memadai di sekolah, 68% 

siswa mengatakan bahwa penggunaan media berbasis elektronik masih kurang 

dalam pembelajaran matematika terutama pada materi bangun ruang sisi 

lengkung, 57% siswa mengatakan kurang memahami materi bangun ruang sisi 

lengkung, 63% siswa mengatakan kurang memiliki minat dalam pembelajaran 

matematika terkusus pada materi bangun ruang sisi lengkung, dan 71% siswa 

menyatakan bahwa mereka setuju akan adanya inovasi media pembelajaran 

berupa E-LKPD menggunakan Liveworksheet. Berdasarkan hasil analisis 

keseluruhan aspek kebutuhan siswa, peneliti memperoleh skor 66% dimana hal 

ini menunjukan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang akan 

dikembangankan peneliti. Sedangkan untuk hasil observasi yang telah dilakukan 

kepada guru dengan jumlah 2 responden menunjukan bahwa 62% guru 

menyatakan bahwa minat dan motivasi belajar siswa pasca era pandemic 

menurun, 67% guru menggunakan media elektronik pada pembelajaran dan 

menyetujui akan penggunaan media berbasis elektronik, 77% guru menyatakan 

mendukung akan adanya inovasi pengembangan media pembelajaran yang akan 
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dilakukan oleh peneliti, dan 88% guru menyatakan tertarik dan membutuhkan 

pengembangan media pembelajaran berupa E-LKPD menggunakan 

Liveworksheet. Berdasarkan hasil analisis keseluruhan aspek kebutuhan guru, 

peneliti memperoleh skor 69% dimana hal ini menunjukan bahwa guru 

membutuhkan media pembelajaran yang akan dikembangankan peneliti. 

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan pada paparan di atas, penulis 

tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran untuk membantu 

meningkatkan minat belajar siswa serta melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan E-LKPD Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung dengan 

Menggunakan Liveworksheet untuk Kelas IX”. 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka didapatkan identifikasi 

masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana proses pengembangan E-LKPD materi bangun ruang sisi 

lengkung dengan menggunakan Liveworksheet untuk kelas IX? 

2. Bagaimana hasil pengembangan E-LKPD materi bangun ruang sisi 

lengkung dengan menggunakan Liveworksheet untuk kelas IX? 

3. Bagaimana hasil ujicoba produk pengembangan E-LKPD materi bangun 

ruang sisi lengkung dengan menggunakan Liveworksheet untuk kelas IX? 

1.3  Tujuan Pengembangan 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangkan E-LKPD matematika 

materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX. 
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2. Untuk mendeskripsikan hasil pengembangan produk E-LKPD matematika 

materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX. 

3. Untuk mendeskripsikan ujicoba produk pengembangan E-LKPD 

matematika materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX. 

1.4 Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa. 

1. E-LKPD dapat digunakan pada system android smartphone/laptop/IOS. E-

LKPD yang dikembangkan merupakan E-LKPD interaktif, dimana hal ini 

dapat membantu meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Pada 

E-LKPD ini akan menggunakan Liveworksheet sebagai pengembangan 

medianya. Pemilihan Liveworksheet sebagai pengembangan medianya 

dikarenakan adanya fitur-fitur yang dapat membantu dalam pembuatan E-

LKPD interaktif ini. Adapun fitur yang digunakan pada E-LKPD ini adalah 

textfield (siswa dapat menuliskan identitas dan jawaban), single choice 

(siswa dapat memilih salah satu jawaban yang tepat) dan YouTube player 

(siswa dapat menonton video YouTube yang telah disajikan pada E-LKPD). 

E-LKPD ini memuat 9 halaman untuk setiap sub babnya. 

2. Materi pada E-LKPD matematika materi bangun ruang sisi lengkung kelas 

IX menggunakan kurikulum 2013. Materi bangun ruang sisi lengkung yang 

digunakan pada E-LKPD ini adalah tabung dan kerucut. Pembahasan materi 

akan lebih ditekankan cara menemukan rumus luas permukaan serta volume 

tabung dan kerucut. 
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3. E-LKPD dapat membantu mengingkatkan pemahaman materi bangun ruang 

sisi lengkung khusunya pada subab dalam menentukan rumus luas 

permukaan dan volume tabung serta kerucut siswa yang memiliki 

karakteristik gaya belajar visual. 

4. Format aplikasi E-LKPD  matematika materi bangun ruang sisi lengkung  

kelas IX yang dikembangkan sebagai berikut. 

a. Tampilan E-LKPD 

b. Halaman utama berisikan. 

▪ Cover LKPD beserta kolom identitas siswa, 

▪ menu informasi tentang petunjuk penggunaan E-LKPD, 

▪ Materi beserta contoh soal 

c. Hasil kerja siswa dapat dilihat secara langsung oleh siswa 

1.5  Manfaat Pengembangan 

Berdasarkan tujuan dari pengembangan yang hendak dicapai, maka 

penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat dalam pendidikan baik 

secara langsung maupun tidak langsung. Adapun manfaat pengembangan ini  

meliputi. 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil pengembangan ini diharapkan mampu memberikan 

dampak positif pada pembelajaran serta dapat menambah wacana baru dan 

memperkaya kepustakaan tentang pengembangan E-LKPD materi bangun ruang 

sisi lengkung dengan menggunakan Liveworksheet yang bermanfaat dalam 

proses pembelajaran di Sekolah Menengah Pertama. 
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2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari penelitian ini meliputi. 

a. Bagi Sekolah 

Memberikan sumbangan yang baik bagi sekolah untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan yang lebih baik. 

b. Bagi Guru 

Guru mitra mendapatkan pengalaman dari keterlibatan ujicoba media 

pembelajaran matematika dengan menggunakan E-LKPD materi bangun 

ruang sisi lengkung dengan menggunakan Liveworksheet untuk kelas 

IX. Hal ini diharapkan mampu meningkatkan kesadaran guru dalam 

memilih media pembelajaran yang tepat. 

c. Bagi Peserta Didik 

Dengan adanya pengembangan alat ini diharapkan mampu 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan diharapkan dapat 

tertarik dengan media yang dikembangkan, yaitu menggunakan E-

LKPD materi bangun ruang sisi lengkung dengan menggunakan 

Liveworksheet untuk kelas IX. 

d. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat mengembangkan media pembelajaran dengan 

menggunakan E-LKPD materi bangun ruang sisi lengkung dengan 

menggunakan Liveworksheet untuk kelas IX yang dapat digunakan saat 

berkarya di sekolah. 
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1.6  Asumsi 

Pada konteks pengembangan diperlukan asumsi dasar yang dapat 

menunjang keberlangsungan dari pengembangan ini. Asumsi merupakan sesuatu 

yang yang dianggap benar tanpa harus ada pembuktian. Adapun asumsi dalam 

pengembangan ini sebagai berikut. 

1. Siswa mengisi angket dan instrumen-instrumen yang telah diberikan oleh 

pengembang sesuai dengan kondisi siswa sebenarnya dan memberikan 

informasi secara benar dan jujur. 

2. Validator untuk validasi ahli materi, ahli media dan desain pembelajaran 

matematika serta praktisi dalam hal ini adalah dosen, orang atau guru yang 

berkompeten dalam bidang matematika terutama dalam materi dimensi 

tiga. Validator akan bersungguh-sungguh dan objektif dalam memberikan 

penilaian terhadap E-LKPD matematika materi bangun ruang sisi lengkung 

Menggunakan Liveworksheet untuk kelas IX SMP yang telah 

dikembangkan. Hasil validasi menunjukan validitas yang sebenarnya. 

3. Model pemgembangan ADDIE merupakan salah satu model dari penelitian 

metode research and development (R&D), dimana metode ini digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan metode 

tersebut. Model pengembangan ADDIE memiliki prosedur yang lebih 

rasional dan lebih lengkap dibandingkan dengan model pengembangan dan 

penelitian 4D. Penggunaan model pengembangan ADDIE akan 

memperoleh produk yang lebih efektif.  
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1.7  Ruang Lingkup dan Keterbatasan 

1. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup dalam pengembangan E-LKPD matematika menggunakan 

Liveworksheet untuk kelas IX SMP  ini adalah sebagai berikut. 

a. Produk yang akan dikembangkan berupa LKPD berbasis android/IOS 

smartphone, tablet dan laptop dengan disajikan materi serta contoh soal 

bangun ruang sisi lengkung untuk siswa kelas IX. 

b. E-LKPD matematika Menggunakan Liveworksheet bertujuan untuk 

menambah minat belajar siswa serta memberikan opsi pada guru dalam 

pemilihan media pembelajaran yang efektif dan efisien. 

2. Keterbatasan 

Keterbatasan dalam pengembangan E-LKPD matematika Menggunakan 

Liveworksheet materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX ini adalah 

sebagai berikut. 

a. Pengembangan produk hanya dapat digunakan jika siswa atau guru 

memiliki akses internet. 

b. Pengembangan produk ini hanya menyajikan lembar kerja materi 

bangun ruang sisi lengkung untuk siswa kelas IX. 

c. Uji coba yang dilakukan hanya melibatkan 9 siswa kelas IX. 

d. Uji coba yang dilakukan hanya untuk mengetahui respon siswa terhadap 

pengembangan E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan 

Liveworksheet materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX. 
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1.8  Definisi Istilah 

Untuk menghindari kemungkinan terjadinya pengertian ganda terhadap 

istilah-istilah yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini, 

maka ditetapkan beberapa istilah sebagai berikut. 

1. Pengembangan merupakan upaya yang dilakukan untuk memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas pendidikan dengan menghasilkan suatu produk. 

Tahap pengembangan ini menggunakan metode penelitian ADDIE. 

Pengembangan yang dimaksud pada penelitian ini adalah pengembangan 

E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi 

bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX. 

2. E-LKPD atau dapat disebut Lembar Kegiatan Peserta Didik elektronik ini 

merupakan sebuah rangkaian kegiatan pembelajaran dalam suatu materi 

yang disusun secara sistematis dan terarah untuk membantu siswa 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan secara mandiri. 

3. Pemecahan masalah (PBL) merupakan model pembelajaran berbasis 

masalah mengutamakan kemampuan siswa untuk berpkir kritis dan 

menyelesaikan masalah secara konsisten.  

4. Liveworksheet adalah suatu platform yang disediakan oleh google dan 

dapat diakses secara gratis. Platform ini dapat membantu guru maupun 

siswa dalam proses pembelajaran. Pada platform ini guru dapat membuat 

lembar kerja maupun kuis menjadi lebih menarik dan interaktif. Terdapat 

fitur-fitur pendukung yang dapat digunakan, yaitu sebagai berikut. 

a.  Drag and Drop 
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Fitur ini akan memberikan penilaian pada liveworksheet yang telah 

dirancang oleh guru 

b.  Join with Allows 

Fitur ini memiliki bentuk soal salah satunya adalah soal menjodohkan, 

dimana nantinya aka nada gambar dan pernyataan masing-masing 

disebelah kanan dan kiri yang akan  dihubungkan dengan garis. 

c. Multiple Choice Exercise 

Fitur ini merupakan alat bantu bagi soal yang berbentuk pilihan ganda. 

d. Fill in the Gaps 

Fitur ini digunakan pada soal yang berbentuk soal esai. 

e. Drop Down Select Box 

Fitur ini merupakan jenis penilaian yang dipakai oleh guru untuk 

menyusun soal. 

f. Open-Answer Questions 

Fitur ini akan berisikan pertanyaan yang harus dijawab oleh siswa 

dengan jawaban yang luas. 

g. Word Search Puzzle 

Fitur ini menyediakan jenis permaianan berupa mencari kata yang 

cocok diterapkan untuk mengevaluasi pembelajaran. 

h. Listening Exercise 

Fitur ini akan berguna untuk proses evaluasi interaktif siswa 

menggunakan suara. 

i. Speaking Exercise 
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Fitur ini akan mengarahkan siswa untuk menjawab soal dengan 

menggunakan suara. 

5. E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet 

merupakan suatu media pembelajaran yang memuat suatu materi, video 

pembelajaran dan contoh soal dalam bentuk E-LKPD, dimana dapat 

digunakan secara interaktif sehingga proses pembelajaran akan lebih 

melibatkan siswa atau dengan kata lain siswa mampu belajar secara 

mandiri dengan guru berperan sebagai vasilitator. 

6. Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung adalah salah satu sub bab materi 

Geometri yang diberikan di jenjang sekolah menengah pertama (SMP). Pada 

materi bangun ruang sisi lengkung dibahas tentang bangun ruang tabung dan 

kerucut beserta cara menemukan dan menghitung luas permukaan dan 

volume. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1  Simpulan 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dipaparkan pada bagian 

pendahuluan, pengembangan ini secara umum menghasilkan E-LKPD berbasis 

pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi bangun ruang sisi 

lengkung untuk kelas IX. Sedangkan untuk jawaban dari rumusan masalah secara 

khusus adalah sebagai berikut. 

1) Proses pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahapan, yaitu: (1) Analysis (analisis), 

meliputi analisis kebutuhan siswa, analisis kebutuhan guru dan analisis materi 

yang akan digunakan; (2) Design (desain), meliputi pembuatan desain E-LKPD 

dalam bentuk flowchart dan stroryboard, menyusun isi materi E-LKPD berbasis 

pemecahan masalah, membuat E-LKPD menjadi media yang interaktif, dan 

menyusun instrumen penilaian (angket penilaian E-LKPD); (3) Development 

(pengembangan), meliputi pembuatan produk dan validasi produk kepada 3 

validator, yaitu validator ahli materi, validator ahli media dan desain serta 

validator praktisi; (4) Implementation (penyebaran), yang meliputi dilakukannya 

ujicoba media kepada user pada kelompok kecil yang terdiri dari 9 siswa kelas IX 

serta dikelompokkan berdasarkan tiga siswa yang memiliki kemampuan baik, tiga 

siswa yang memiliki kemampuan sedang dan tiga siswa yang memiliki 

kemampuan kurang; dan (5) Evaliation (evaluasi), yang meliputi penilaian produk 
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oleh user dan diroleh rata-rata skor validasi kelompok kecil, yaitu 3,68. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media E-LKPD berbasis pemecahan masalah 

menggunakan Liveworksheet materi bangun ruang sisi lengkung untuk kelas IX 

dikategorikan valid. 

2) Hasil dari pengembangan ini adalah sebuah media pembelajaran berupa E-

LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi bangun 

ruang sisi lengkung untuk kelas IX yang terdiri dari cover E-LKPD, petunjuk 

penggunaan E-LKPD, materi yang dibungkus dalam permasalahan, evaluasi atau 

uji pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari dan rangkuman materi. 

Materi yang digunakan pada pengembangan ini adalah materi bangun ruang sisi 

lengkung khususnya pada tabung dan kerucut. 

3) Hasil ujicoba produk pengembangan ini dilakukan oleh validator ahli 

materi, validator ahli media dan desain, validator praktisi serta pengguna/user. 

Hasil validasi yang diperoleh dari ahli materi memperoleh skor 4,17 (sangat 

valid), validasi yang diperoleh dari ahli media dan desain memperoleh skor 4,12 

(sangat valid), validasi yang diperoleh dari praktisi memperoleh skor 4,03 (sangat 

valid). Untuk skor rata-rata yang diperoleh dari penilaian ahli materi, ahli media 

dan desain serta praktisi adalah 4,1yang menandakan bahwa produk sangat valid dan 

layak untuk digunakan. Sedangkan penilaian dari pengguna/user memperoleh skor rata-

rata 3,68. 
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5.2  Saran Pemanfaatan 

A. Saran Pemanfaatan Produk 

Pada bagian ini akan diuraikan saran pemanfaatan media pembelajaran E-

LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi bangun 

ruang sisi lengkung untuk kelas IX bagi guru dan siswa. Adapun terkait saran 

pemanfaatan E-LKPD berbasis pemecahan masalah sebagai berikut. 

1) Guru 

a) Sebelum menggunakan media ini alangkah baiknya guru mempelajari 

dengan teliti petunjuk penggunaan media ini, agar pada saat proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan lancar. 

b) Sebelum menggunakan media ini guru sangat disarankan untuk 

memeriksa serta mencoba terlebih dahulu agar saat siswa kebingungan 

guru dapat langsung membantu. 

c) Guru diharapkan untuk memberikan perhatian khusu kepada siswa yang 

memiliki kemampuan kurang serta siswa yang kurang cakap dalam 

memakai media elektronik. 

2) Siswa 

a) Sebelum menggunakan media ini alangkah baiknya siswa membaca 

dengan teliti dan cermat petunjuk penggunaan media ini. 

b) Disarankan siswa untuk tetap membaca buku referensi lain dan tidak 

hanya berfokus belajar menggunakan media ini agar penguasaan materi 

bangun ruang sisi lengkung dapat tercapai dengan maksimal. 
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c) Dalam pemanfaatannya, hendaknya media ini dapat digunakan sebagai 

bahan tambahan belajar secara mandiri. 

B. Saran Penyebaran Produk 

Media pembelajaran E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan 

Liveworksheet materi bangun raung sisi lengkung untuk kelas IX belum melalui 

tahap penyebaran, media ini hanya diuji cobakan dalam kelompok kecil. 

Sebaiknya bagi pengembang selanjutnya mampu melakukan uji coba dalam 

kelompok besar. 

C. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

Berikut saran lebih lanjut terkait media pembelajaran E-LKPD berbasis 

pemecahan masalah menggunakan Liveworksheet materi bangun ruang sisi 

lenkung untuk kelas IX. 

a) Untuk dapat meningkatkan lebih kualitas produk, sebaiknya produk ini 

dikembangkan lebih luas untuk materi lain pada pembelajaran matematika atau 

pada pembelajaran lain. 

b) Media pembelajaran E-LKPD berbasis pemecahan masalah menggunakan 

Liveworksheet, maka untuk meningkatkan kualitas produk dapat dikembangkan 

media pembelajaran yang menggunakan basis game atau dalam bentuk lainnya. 
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