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Abstrak: E-LKPD memiliki peranan penting dalam pelaksanaan pembelajaran
matematika karena dapat membantu siswa dalam memahami konsep, memudahkan siswa
dalam mengerjakan latihan soal serta dapat memudahkan siswa untuk mengakses
pembelajaran dimanapun dan kapanpun. Pada penelitian ini E-LKPD yang digunakan
berbasis problem solving. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui ada atau
tidaknya pengaruh E-LKPD berbasis problem solving terhadap kemampuan menyelesaikan
soal cerita matematika siswa kelas X SMAN 1 Kertosono. Jenis penelitian ini adalah
kuantitatif menggunakan Quasi eksperimental design. Teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah
lembar tes dan angket. Data pada penelitian ini dianalisis secara statistik dengan
berbantuan aplikasi SPSS for windows versi 21. Teknik analisis data pada penelitian ini
yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t. Hasil analisis data pada hipotesis
menggunakan uji rata-rata dua sampel bebas dengan bantuan aplikasi SPSS for windows
versi 21 didapatkan hasil bahwa nilai Sig (2-tailed) sebesar 0,000<0,05,yang berarti terima
Hi. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh penggunaan E-LKPD
berbasis problem solving terhadap kemampuan menyelesaikan soal cerita matematika
siswa kelas X SMAN 1 Kertosono.

Kata kunci: : E-LKPD, model pembelajaran problem solving, kemampuan menyelesaikan
soal cerita matematika

PENDAHULUAN

Penelitian ini dilatar belakangi oleh
beberapa temuan riset, yang pertama Yyaitu
siswa kesulitan dalam menyelesaikan masalah
khususnya pada soal cerita matematika
(Nurizlan et al., 2022). Sedangkan pemecahan
masalah merupakan salah satu dari tujuan
pembelajaran matematika (Yanti & Fauzan,
2021). Yang kedua yaitu temuan riset yang
menyatakan bahwa media pembelajaran LKPD
yang digunakan di sekolah masih belum
menarik karena hanya berisi ringkasan materi

berupa tulisan, tidak ada vidio animasi, selain

218

itu pada soal yang diberikan tidak ada petunjuk

langkah-langkah atau pertanyaan pematik
sehingga menyebabkan siswa merasa kesulitan
dalam memecahkan masalah (Astuti, 2021).

Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti
bermaksud membuat media pembelajaran
matematika yang lebih interaktif dan inovatif
memanfaatkan

dengan perkembangan

teknologi yang dikaitkan dengan langkah-
langkah pemecahan masalah yaitu E-LKPD
berbasis Problem Solving. E-LKPD
merupakan lembar kerja yang memudahkan

siswa dalam mengedukasi dirinya melalui
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pemanfaatan ~ media  elektronik  seperti

handphone, komputer = maupun perangkat
lainnya (Okrul et al., 2020). E-LKPD memiliki
keunggulan seperti membantu siswa dalam
memahami konsep, memungkinkan siswa
untuk berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran,  membantu  siswa  untuk
memperoleh pengetahuan tambahan tentang
topik yang dipelajari melalui kegiatan
pembelajaran yang dilakukan secara sistematis,
membantu siswa dalam menemukan ide dan
dalam melatih keterampilan proses, serta
menjadi pedoman untuk guru dan siswa dalam
menjalankan proses pembelajaran (Triyani et
al., 2024). Peneliti membuat E-LKPD pada
penelitian ini dengan menggunakan bantuan
E-LKPD

penelitian ini dikaitkan dengan pemecahan

aplikasi  liveworksheet. pada

masalah. Pemecahan  masalah  adalah
kemampuan intelektual yang dinilai sebagai
hasil belajar dalam proses pendidikan
(Sulasmono, 2021). Pemecahan masalah pada
penelitian ini menggunakan teori Polya, sebab
dengan menggunakan teori Polya pada
pembelajaran matematika dapat memudahkan
siswa ketika memecahkan masalah matematika
serta dapat melatih kemampuan berpikir kritis
2023).

Solving Polya vyaitu

(Indriani et al., Langkah-langkah

Problem memahami

masalah, membuat rencana  pemecahan

masalah, melaksanakan rencana penyelesaian
masalah, serta mengecek kebenaran hasil
jawaban yang diperoleh (Mas’ud, 2019). E-

LKPD berbasis Problem Solving pada
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penelitian ini  dikaitkan dengan  materi
trigonometri, karena dalam materi trigonometri
dapat dikaitkan dengan soal cerita yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. E-
LKPD berbasis Problem Solving ini akan di
eksperimenkan pada siswa kelas X SMAN 1
Kertosono. Alasan peneliti memilih siswa kelas
X karena disekolah tersebut belum ada guru
yang E-LKPD

pembelajaran matematika, selain

menggunakan pada
itu siswa
kelas X diizinkan untuk membawa hp ke
sekolah, sehingga kondisi tersebut dapat
mendukung dilakukannya penelitian ini.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian tentang “Pengaruh
E-LKPD berbasis problem solving terhadap
soal cerita
SMAN 1
Kertosono ”. Rumusan masalah pada penelitian
ini adalah “Adakah pengaruh E-LKPD berbasis

problem

kemampuan  menyelesaikan

matematika siswa kelas X

solving terhadap  kemampuan
menyelesaikan soal cerita matematika siswa
kelas X SMAN 1 Kertosono?”. Berdasarkan
latar belakang dan rumusan masalah diatas,
adalah

mengetahui ada atau tidaknya pengaruh E-

maka tujuan peneliti ini untuk

LKPD berbasis problem solving terhadap

kemampuan  menyelesaikan  soal  cerita

matematika siswa kelas X SMAN 1 Kertosono.

Melalui penelitian ini  diharapkan dapat

memudahkan siswa dalam kegiatan

pembelajaran karena perangkat yang digunakan
lebih praktis dan dapat diakses kapan saja,
siswa dalam

dapat memudahkan



menyelesaikan permasalahan yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari karena pada E-
LKPD

pengerjaan yang telah disesuaikan dengan

terdapat petunjuk langkah-langkah

model  problem  solving serta  dapat
menumbuhkan minat belajar siswa karena
perangkat pembelajaran disajikan dengan lebih
menarik.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dipakai dalam

penelitian ini adalah metode penelitian
kuantitatif. =~ Bentuk  eksperimen  dalam
penelitian ini adalah Quasi eksperimental

design dengan nonequivalent post test only
control grup design. Berikut tabel rancangan

dari desain penelitian ini:

Kelompok Perlakuan Posttest
01 X 0,
03 X1 04

Keterangan:

0,= Kelompok eksperimen sebelum diberi
perlakuan

0;= Kelompok kontrol sebelum diberi
perlakuan

X = Perlakuan/treatment yang diberikan (E-
LKPD berbasis problem solving)

X1= LKPD yang biasa digunakan oleh guru

0,= Nilai posttest kelompok eksperimen
setelah diberi perlakuan

0,= Nilai posttest kelompok kontrol setelah
diberi perlakuan

(Sugiyono, 2019)

Populasi dalam penelitian ini adalah yaitu

seluruh seluruh siswa kelas X SMAN 1
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Kertosono tahun ajaran 2024/2025 yang terdiri
dari 11 kelas yaitu X-1, X-2, X-3, X-4, X-5, X-
6, X-7, X8, X-9, X-10, dan X-11. Teknik
pengambilan sampel pada peenelitian ini
adalah purposive sampling. Sampel pada
penelitian ini adalah kelas X-6 sebagai kelas
eksperimen dan kelas X-7 sebagai kelas
kontrol. Penelitian ini dilaksanakan pada tahun
ajaran 2024/2025. Tempat penelitian di SMAN
1 Kertoson.

Teknik pengambilan data adalah tes.
Bentuk instrumen dalam penelitian ini adalah
lembar tes uraian yang berjumlah 3 soal
dengan waktu 45 menit dan angket. Lembar tes
digunakan untuk melihat kemampuan siswa
dalam menyelesaikan soal cerita matematika
sedangkan angket digunakan untuk mengetahui
hal-hal

siswa

yang meempengaruhi kemampuan

dalam menyelesaikan soal cerita
matematika jika hasilnya terdapat pengaruh.
Sebelum digunakan instrumen telah divalidasi
oleh dua validator ahli untuk diuji validitasnya.
Setelah instrumen diuji dan dinyatakan valid
oleh kedua validator ahli maka selanjutnya
instrumen dapat digunakan pada penelitian ini.
Setelah data nilai post-test kelas eksperimen
dan kelas kontrol dikumpulkan, perlu adanya
analisis data.

Pada penelitian ini teknik analisis data yang
digunakan adalah uji-t dengan menggunakan

bantuan aplikasi SPSS for windows versi 21



HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
1. Uji Normalitas
Dalam menguji normalitas peneliti
menggunakan uji  Shapiro Wilk dengan

berbantuan program SPSS for windows versi
21. Berikut data hasi I__l_Jj_i_l\IHQEmaslitas:

Kotmogorov-Smimov® | Shapmo-Wilk
Satstic | Df | Sig | Statstic | Df | Sig
Verematka X0 | 182 36) O 48| 36| (S8
VetematkaX7 | 12| 36 20| %] %) 1

* This 5 a lower bound of the toe significance.
2. Lillefors Sianificance Comection

Berdasarkan Output data diatas didapatkan
(2-tailed)
eksperimen adalah 0,088 dan nilai Asymp.Sig
(2-tailed) pada kelas kontrol adalah 0,124 yang
(2-tailed)

eksperimen dan kelas kontrol lebih besar dari

nilai  Asymp.Sig pada kelas

berarti nilai  Asymp.Sig kelas
taraf signifikan yang diajukan yaitu = 0,05 atau
dapat dituliskan 0,088 > 0,05 untuk kelas
eksperimen dan 0,124 > 0,05 untuk kelas
kontrol, yang berarti Hi ditolak, maka dapat di
kesimpulan bahwa data nilai post-test siswa
berdistribusi normal sehingga dapat dilanjutkan

pada uji homogenitas.

2. Uji Homogenitas

Dalam  menguji ~ homogenitas  peneliti

menggunakan SPSS for windows versi 21.

Berikut data hasil Uji Homogenitas:
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LICLIAUL Udld 1ddIL UL LIVIIUETILLDD.
Test of Homogeneity of Variance

Levene | dfl | df? | Sig.

Statistic

Based on Mean 3.027 1 70| 086

Based on Median 3.396 1 70| 070
Nilai post-test ~ Based on Median 3396 1]68399| .070
matematika siswa  and with adjusted df

Based on trimmed 3.072 1 70| 084

mean

Berdasarkan Output data Test of Homogrnity of
Varians didapatkan nilai Sig (Based on Mean)
= 0,086 yang berarti lebih besar dari taraf
signifikan a = 0,05 yang diajukan, maka Hi
ditolak. maka kelas eksperimen dan kelas
kontrol homogen sehingga bisa dilanjutkan
pada uji hipotesis.

3. Uji Hipotesis

Pada penelitian ini peeneeliti melakukan uji-t
dengan menggunakan SPSS for windows versi
21. Berikut data hasil Uji Hipotesis:

[r;depéndem Samples Test
t-test for Equality of Means

Levene's
Test for
Equality
of
Varances
F (Sig| T Df Sig. Mean
(2- | Differenc | Differenc
tailed) [ e

Std. Error 95%
Confidence
Interval of the
Difference

Lower | Upper
Hasil qual 3.02|.086| 10.30 70 000 24 667 2394 1989 29.44
belaja variances 7 3 3 0
assumed
mate Equal 10.30| 64.78 .000 24.667 2354| 15.88| 29.44
matilc  variances 3 2 6 7
not
assumed

Berdasarkan hasil output yang diperoleh
melalui perhitungan SPSS for windows versi 21
nilai Asymp.Sig (2-tailed): 0,000 > 0,05 yang
diajukan, maka H: diterima, maka terdapat
perbedaan kemampuan menyelesaikan soal
cerita matematika siswa dengan dan tanpa
E-LKPD

solving. Sehingga dapat ditarik kesimpulan

menerapkan berbasis  problem
bahwa terdapat pengaruh penggunaan E-LKPD

berbasis problem solving terhadap kemampuan
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menyelesaikan soal cerita matematika siswa
kelas X SMAN 1 Kertosono.

Berdasarkan analisis data diatas disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan E-LKPD
berbasis problem solving terhadap kemampuan
menyelesaikan soal cerita matematika siswa
kelas X SMAN 1 Kertosono. Hal ini sesuai
dengan hasil penelitian Wulandari et al. (2023)
yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh
E-LKPD berbantuan

liveworksheet terhadap hasil belajar peserta

media pembelajaran

didik pada materi bilangan cacah kelas III.
Selain itu juga diperkuat oleh hasil penelitian
Arnidha et al. (2023) yang menyatakan bahwa
penggunaan E-LKPD dapat mempengaruhi
hasil belajar matematika sekolah dasar.

E-LKPD

berbasis problem solving terhadap kemampuan

Adanya pengaruh  penggunaan
menyelesaikan soal cerita matematika siswa
kelas X SMAN 1 Kertosono pada penelitian ini
dapat disebabkan oleh beberapa hal. Salah satu
penyebabnya didapatkan dari hasil angket yang
diberikan oleh peneliti. Hasil angket tersebut
yaitu: 1) E-LKPD berbasis problem solving
mudah digunakan, berdasarkan hasil angket
terdapat 97,22% siswa yang menyatakan hal
tersebut selain itu hal ini sesuai dengan
penelitian Ristiani & Loviana (2023) yang
menyatakan bahwa E-LKPD berbasis problem
solving sangat praktis dan mudah digunakan
oleh siswa; 2) dengan menggunakan E-LKPD
berbasis problem solving dapat membantu
siswa dalam memahami materi, berdasarkan

hasil angket terdapat 94,44% siswa yang
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menyatakan hal tersebut, selain itu hal ini juga

sesuai dengan penelitian Puriasin & Rati
(2022) yang menyatakan bahwa penggunaan E-
LKPD  berbasis

membantu siswa untuk lebih memahami materi

problem solving dapat
pembelajaran; 3) 91,66% siswa menyatakan
bahwa mereka dapat memahami dengan mudah
langkah-langkah yang terdapat pada E-LKPD
berbasis problem solving hal ini sesuai dengan
(2023) yang
menyatakan bahwa langkah-langkah problem

penelitian Panjaitan et al.
solving yang terdapat pada E-LKPD dapat
dipahami dan diikuti oleh siswa.

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data pada BAB IV

serta pembuktian hipotesis menggunakan uji-t
dua sampel bebas dengan berbantuan aplikasi
SPSS for windows versi 21 didapatkan hasil
bahwa nilai Sig (2-tailed) 0.000 < 0,05 yang

berarti H1 diterima maka terdapat perbedaan

kemampuan  menyelesaikan  soal cerita
matematika  siswa dengan dan tanpa
menerapkan E-LKPD  berbasis  problem

solving. Sehingga dapat ditarik kesimpulan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan E-LKPD
berbasis problem solving terhadap kemampuan
menyelesaikan soal cerita matematika siswa
kelas X SMAN 1 Kertosono. Berdasarkan hasil
yang telah

memberikan beberapa saran bagi guru, siswa,

didapatkan  peneliti  dapat
dan peneliti selanjutnya. Bagi guru yang akan

menggunakan pembelajaran dengan E-LKPD



sebaiknya memastikan terlebih dahulu jaringan
wifi yang digunakan lancar, mengkondisikan
siswa agar menyiapkan hp yang akan
digunakan pada kegiatan pembelajaran. Bagi
siswa mempersiapan diri dengan membeli
paket data agar ketika wifi sekolah trobel tetap
dapat belajar menggunakan E-LKPD. Bagi
peneliti selanjutnya dapat mengembangkan
dengan menggunakan materi lain yang dirasa
cocok agar dapat menambah informasi, dapat
menggunakan model pembelajaran lain sesuai
permasalahan dan kebutuhan siswa agar dapat
mencapai hasil yang diinginkan, serta dapat
mengembangkan aspek yang diteliti agar dapat
menambah wawasan untuk meningkatkan

kualitas  pembelajaran  khususnya  pada

pembelajaran matematika.

Saran
Saran dapat berupa masukan bagi peneliti

berikutnya, dapat pula rekomendasi implikatif

dari temuan penelitian
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