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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di tengah perkembangan globalisasi yang semakin pesat, pendidikan
menjadi salah satu bidane vang memiliki peran sangat penting. Pendidikan
merupakan tuntutan kepada setiap anak- anak agar mendapatkan kekuatan di
dalam lingkungan masyarakat untuk dapat mencapai keselamatan dalam dirinya.
Amalia et al., (2022) menyatakan bahwa proses dari suatu pendidikan merupakan
proscs pengembangan yang memiliki suatu tujuan dan terbagi menjadi beberapa
twjuan. Perkembangan  pendidikan beberapa mengalami perubahan sepanjang
tahunya. Perubahan tersebut disebabkan olch beberapa aspek historis, sosial, serta
politik vang terjadi smn&qi saat ini. Perkembangan suatu pendidikan diharapkan
dapat mengubah suatu pembelajaran oleh sebab itu, guru ditunl%unml:; lebih
inovatif dan kreatif dalam mengembangkan bahan ajar digital. Maka dari ifu
dibutubkan bahan ajar vang dapat membantu siswa dalam proses belajar seperti
bahan ajar digital. Integrasi bahan ajar digital dalam proses pembelajaran dapat
meningkatkan kualitas serta mendukung pencapaian hasil belajar secara optimal.

Keberhasilan kegiatan belajar dipengaruln oleh berbagai faktor yang
mendukung tercapainya tujuan pembelajw secara optimal. Salah satu faktor
terscbut  adalah  keterlibatan  tenasa sure  dalam menyvampaikan  materd
menggunakan perangkat pembelajaran yang sesuai. Menurut Sapitri et al., 2023
pendidik berfungsi sebagai pembimbing, pengajar, motivator, dan fasilitator agar
siswa mampu berkembane secara optimal baik dalam  aspek  kogniiif,
keterampilan, maupun sikap. Selain i, pengeounaan bahan ajar digital sebagai
sarana penvampaian informasi turut mempengaruhi jalannya proses pembelajaran
serta capaian belajar siswa. Oleh karena itu, penerapan perangkat diatal berperan
penting untuk menunjang pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran,
khususnya pada mata pelajaran matematika sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar secara nyata dan terukur,

Matematika merupakan cabang ilmu vang mempelajari angka serta metode

perhitungannya. Menurut Marvono et al., 2024 matematika adalah suatu metode




berpikir secara sistematis yang menggunakan struktur formal untuk memahami
hubungan, pola, dan teknik yang dapat diterapkan dalam berbagai bidang
keilmuan, Dalam mata pelajaran matematika siswa  dibimbing  untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan logis, serta membangun
pemahaman vang lebih mendalam. Matematika diajarkan mulai tingkat dasar
hingga ke jenjang perguruan tinggi, menegaskan pentingnya ilmu ini dalam
membentuk  siswa yang berkualitas. Keterampilan dalam berpikir logis
merupakan dasar terpenting dalam proses pembelajaran yang mendukung siswa
dalam memahami konsep. memecahkan masalah, serta membuat keputusan yang
tepal. Salah satu materi yang melatih kemampuan terscbut adalah “Diagram
Batang™.

Materi diagram batang merupakan feknik penyajian data dalam bentuk
rambar batang atau balok, yang dapat disusun secara vertikal maupun horizontal
Rofi'ah et al., (2024) diagram batang berfungsi sebagai metode grafis vang
efektif unmk menampilkan perbandingan antar kategori dalam suatu kumpulan
data. Materi ini diajarkan pada jenjang Sekolah Dasar (5D), di mana siswa
dikenalkan cara menyajikan data sederhana dalam bentuk tabel vang kemudian
diubah menjadi diagram batang. Melalui pembelajaran ini, siswa mendapatkan
manfaat dalam memahami informasi berbentuk visual, yang membantu mereka
membandingkan data secara lchih mudah, Olch karcna itu, penguasaan terhadap
materi diagram batang tidak hanya berperan dalam memingkatkan literasi data
siswa, tetapi juga berkaitan dengan perkembangan teknologi dalam dunia
pendidikarn.

Sesuai dengan perkembangan zaman, pembelajaran di dunia pendidikan
mengalami transformasi menuju metode vang lebih interaktif dan digital. Materi
diagram batang dapat disajikan dengan bantuan teknologi, seperfi perangkat
pembelajaran  digital vang memberikan kemudahan bagi mereka dalam
mempelajari  informasi materi. Menurut Safira et al., (2022) penggunaan
teknologi untuk sarana informasi di sebagal penunjang pembelajaran maka
mumpu meningkatkan mutu pendidikan secara signifikan. Penerapan leknoloa di
tunia pendidikan dapat meningkatkan kontrol dar din siswa untuk meningkatkan

kualitas akbivitas helajarnya dan dapat mendukung aktivitas pembelajaran dan




semua siswa. Jika terdapat alat pembelajaran vang membual siswa tertarik di
sekolah, mercka jauh lebih semangat untuk belajar di sekolah dan menjadi lebih
berperan akiif dalam pembelajaran.

Hasil observasi di 5D MNegeri Mrican 2 di Kota Kediri selama proses
pembelajaran berlangsung, suru menvampaikan materi penvajian data dalam
hentuk diagram batang terdapat banvak keterbatasan pembelajaran. Hal tersebut
terjadi pada saat pembelajaran berlangsung sarana pembelajaran vang dipakal
vaitu hamya menggunakan buku LEKS dari buku paket dan juga sarana papan tulis.
Fasilitas terscbut dapat dimanfaatkan scbagai sarana  pembelajaran  dalam
menyampaikan materi penyajian data dalam bentuk diagram hatang. Akan tetapi,
buku cetak kurang memperdalam informasi dari materi vang akan dijelaskan
dikarenakan kurang memuat konieks materi. Keterbatasan pembelajaran tersebut
hanya beristi materi terkail diagram batang secara umum. Oleh karena iiu
diperlukan penambahan kearifan lokal disekitar mereka agar siswa lebih
mengenal budaya lokal dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Menurut
Roesmawati et al., (2022) sehingga siswa lebih memahami materi yang telah
disampaikan,

Pada saat melakukan wawancara kepada 5 orang siswa SD Negeri Mrican
2 berdasarkan hasil wawancara tersebut ditemukan permasalahan yang sering
muncul terkait materi “Penyajian data dalam bentuk diagram batang™ yaitu siswa
mengalami kesulitan memahami informasi vang disajikan melalui diagram batang
dikarenakan mereka belum terbiasa menghubungkan tinggi batang dengan
Jumlab data. Dikarenakan sebelumnya mereka belum memahami konsep dasar
(misalnya arti tiap satuan pada sumbu). mereka hanya melihat gambar tanpa tahu
maknanya.. Pada akhirmya, keterangan atau istilah dalam grafik vang kurang jelas
bisa menambah kesulitan siswa dalam menangkap inti informasi dari diagram
batang. Hal tersebut dikarenakan sumber belajar vang masith kurang memadai
untuk menjelaskan  materi tersebut, Kondisi i menunjukkan perlunya
pengembangan bahan ajar vang mampu menjembatani pemahaman siswa melalw
pemanfintan Lembar Kerja Peserla Didik (LKPD).

LKPD mempunyai peranan yang penting bagi keberhasilan pembelajaran

siswa. Hal tersebut menunjang mudahnya pemahaman siswa pada suatu materi




karena dengan penggunaan LKPD siswa tidak hanva sebagai penerima informasi,
tetapi juga diperkenankan untuk terus akof melibatkan diri, pengevaluasan,
hingga menvimpulkan. Menurat Artini et al., (2023} mengatakan bahwa LEPD
vang dikembangkan tersebut diharapkan dapat memunculkan keefektifasan
dalam proses pembelajaran, pemahaman pada siswa dan mengembanghkan
potensi dasar sesuai indikator kompetensi. Selain itu, LKPD ini juga dapat dibuat
dengan kondisi siswa yang berbeda-beda, sehingga pembelajaran vang
berlangsung menjadi lebih relevan. Untuk itu, perlu bagi para guru untuk
membuat LKPD yang tidak hanya memuat capaian pembelajaran, namun juga
menarik untuk dibaca dan mudah dipahami. Karena faktor tersebut, maka hasil
belajar siswa dalam proses pembelajaran akan semakin optimal.

Berdasarkan hasil analisis dokumen, diketahui bahwa hasil belajar siswa
kelas IV 5D Nepgeri Mrican 2 pada materi penvajian data dalam bentuk diagram
batang masih tergolong rendah. Nilai siswa masih berada di bawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KK TFP) vang telah ditetapkan, vaitu 75. Data
hasil ulangan harian tahun ajaran 20252026 memumnjukkan bahwa rata-rata nilai
siswa hanya mencapai 65. Dari total 26 siswa, hanya 5 siswa vang memperoleh
nilai di atas KKTP, sedangkan sebagian besar siswa lainnya masih belum
mencapai ketuntasan belajar. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemahaman
siswa terhadap matent diagram batang masih perlu  ditingkatkan, schingga
diperlukan pengembangan bahan ajar yang dapat membantu siswa memahami
materi secara lebih efekiif dan menarik.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, peneliti
memilih untuk mengembangkan bahan ajar berupa E-LKPD interaktif berbasis
Articulaie Storyline 3 vang memuat kearifan lokal Kediri. E-LKPD ini dirancang
oleh guru dan digunakan oleh siswa sebagai alat bantm dalam pembelajaran.
Menurut Hasanah et al.,, (2023) LKPD mernpakan bahan ajar vang efektif unmk
membantu mengatasi berbagal kendala dalam proses belajar mengajar, LKPD
dibuat untuk melibatkan siswa secara aktif melalui kegiatan yang terstruktur,
seporil mengamall, menganalisis, dan menyimpulkan, LKPD turul berperan
dalam  mengembangkan  kemampuan  berpikir kritis  siswa, moemperdalam

pemahaman terhadap materi, serta meningkatkan keterampilan melalui aktivitas




yang selaras dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, LKPD berfungsi sebagai
alat penilaian untuk melihat perkembangan belajar siswa. Penyvusunan LKPD ini
disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP) yang telah ditentukan.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berisi beberapa komponen penting
vang meandukung siswa dalam kegiatan belajar,dengan penyajian fidak tebal. Isi
dari LEPI} ini nantinya akan dikembangkan dengan memperkenalkan kearifan
lokal Kediri, sehingga siswa dapat belajar materi matematika sekaligus mengenal
budava lokal mereka. Menurut Rosmana et al., {(2024) LKPD dirancang untuk
mendukung siswa dalam menganalisis materi pembelajaran melalui aktivitas
konkret dan menyenangkan seperti yang dijelaskan di dalam kurikulum merdeka.
Kurikulum Merdeka bertujuan untuk merancang pembelajaran menjadi lebih
bermakna, fleksibel, dan berpusat pada siswa, agar mereka dapat tumbuh
menjadi individu yane memiliki karakter kuat, kreanf, kritis, dan mandiri. Sejalan
dengan itu, pemanfaatan platform Articulate Storviine 3 sebagai sarana
penyampaian LKPD digital vang menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dan menyajikan materi vang interaktif.

Articulate  Storyline 3 adalah  platform  pembelajaran digital vang
menyediakan akses yang lebih praktis bagi guru dan siswa untuk membuat, serta
mengerjakan lembar kerja interaktif secara online. Menurut Sofi’atun et al.
(2024) hasil penclitian menunjukkan bahwa platform ini memungkinkan guru
untuk mengonversi file lembar kerja dalam format “JPG™ menjadi lembar kerja
digital interaktif, sehingga siswa dapat langsung menjawab pertanyaan melalui
perangkai elekirenik mereka. Platform int mendukung berbagai tipe soal
interaktif seperti seperti pilihan ganda, isian singkat, mencocokkan (matching),
serta drag and drop. Beragam jenis soal tersebut memungkinkan siswa unmk
berpartisipasi  aktif dalam pembelajaran serta membantu  meningkatkan
pemahaman melalui kepiatan yang lebih menarik dan interakuif. Selain it
Articwlate Storplinve 3 menyediakan fitur pemantauan hasil kerja siswa.

Walaupun Articwlate Storpline 3 memudahkan guru dalam membuat soal
dan  menggunskan LEKPD mierakil,  beberapa penclitian sebhelumnya
menunjukkan bahwa platform ini masith memiliki beberapa kekurangan, Menurut

Sajidah & Wulandan (2024 pembuatan media berbasis drficulate Sforpling 3




membutuhkan tahapan desain yang cukup kompleks, seperti anahisis kebutuhan,
pembuatan storyboard, desain tampilan, hingga pengembangan interaksi. Hal
tersebut menyebabkan proses pengembangan produk membutuhkan waktu yang
lama. Selanjutnya menurut Nafitri et al., (2024) platfrom ini menimbulkan
fantangan bagi puru yang tidak berlatar belakang desain maupun teknologi,
sebab proses memahami seluruh fitur dalam aplikasi ini membutubhkan waktu dan
pembelajaran vang cukup mendalam. Oleh karena itu guru atau pengembang
bahan ajar tetap perlu menyesuaikan penggunaan fiturmya agar sesuai dengan
kebutuhan siswa dan kondisi sckolah,

Untuk memastikan  bahwa E-LKPD  Ariicwlare Storviine 3 yang
dikembangkan benar-benar dapat memberikan dampak positf  terhadap
pembelajaran, maka perlu diperhatikan tiga aspek utama wvailu vang pertama
aspek kevalidan tentang sejauh mana perangkat ajar vang dikembangkan sesnai
dengan capaian pembelajaran, karakteristik siswa, serta kelavakan isi dan
tampilan. Kedua, aspek kepraktisan mengacu pada sejauh mana guru dan siswa
merasa terbantu dalam penggunaan E-LEPD, baik dari segi teknis, pemahaman
instruksi, maupun pelaksanaan dalam pembelajaran sehari-hari, Sedangkan
keefektifan mengacu pada sejauh mana penggunaan E-LKPD  mampu
meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam memahami materi penyajian
data dalam bentuk diagram batang. Ketiga aspek terscbut sangat penting dalam
proscs pengembangan bahan ajar, supaya E-LKPD vang dikembangkan tidak
sekadar menarik dari segi tampilan dan kesesuaian konteks tetapi juga mampu
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Hal ini diperkuat dari hasil penelitian vang dilakukan oleh Aulina
Roudlotul Jannah, Dinn Wahyudin, dan Effy Mulvasari vang menunjukkan
bahwa E-LKPD berbasis Articulaie Storvliine memperoleh nilai kevalidan
sebesar 93,33 dengan kategori “Sangat Lavak™ dan nilai keprakiisan sebesar
B1.22 dengan kategon “Sangat Praktis”, sehingga efektf meningkatkan hasil
belajar peserta éidik pada pembelajaran matematika. Penelitian kedua yang
dilakukan oleh Ni Potu Trisna Sulistvan, Mara Goret Rim Krnistiantarl, dan
Mengah Amawa menunjukkan babwa multimedia  pembelajaran interakufl

berbasis Articulate Storvline 3 memperoleh persentase validitas sehesar 95% dan




94% dengan kategori “Sangat Valid”, serta persentase kepraktisan sebesar 96%
dan 91% dengan kategori “Sangat Praktis”, sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil analisis permasalahan dan penelitian terdahulu maka
fujuan dalam penelitian ini adalah untuk: a) Proses menghasilkan E-LKPD
Articulate Storvline 3 Berbasis Keanfan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Materi Diagram Batang Kelas IV SDN Mrican 2 yang praktis b)
Pengembangan E-LKPD Ariiculate Storyfine 3 Berbasis Kearifan Lokal Kedin
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Diagram Batang Kelas IV SDN
Mrican 2 yang valid. ¢} Pengembangan E-LKPD Ariiculate Storyline 3 Berbasis
Kearifan Lokal Kediri Unmuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Diagram
Batang kelas IV S5DN Mrican 2 vang praktis. Maka dari penelitian tersebut

adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa vang optimal.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan pada penjelasan vang telah disampaikan dalam latar
belakang, terdapat beberapa keterbatasan vang dimiliki peneliti dalam folus
penelitian ini.
1. Penelifi mengembangkan bahan ajar yang berupa E-LKPD Articulate

Storyline 3 Berbasis Kearifan Lokal Kediri.

=

Peneliti mengembangkan E-LKPD hanya pada maten Diagram Batang.
3. Penelitian hanva dilakukan di kelas IV SDN Mrican 2.
C. Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang vang telah dipaparkan maka rumusan masalah
dari penelitian in adalah:

1. Bagaimana kevalidan pengembangan E-LKPD Articulate Storvline 3
Berbasis Kearifan Lokal Kedin Untuk Meninghkatkan Iasil Belajar
Materi Diagram Batang Kelas IV 5DN Mrican 27

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan E-LKPD Ariicwdate Storviine 3

Berbasis Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Materi Diagram Batang Kelas IV 5DN Mrican 27




3,

Bagaimana keefektifan pengembangan E-LKPD Articulate Storvline 3
Berbasis Kearifan Lokal Kedii Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Materi Diagram Batang Kelas IV S5DN Mrican 27

D). Tujuan penelitian

L.

Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan E-LKPD Ariculmie
Storviine 3 Berbasis Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Materi Diagram Batang Kelas IV SDN Mrican 2.
Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan E-LKPD Articulare
Storyline 3 Berbasis Kearifan Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Materi Diggram Batang Kelas IV SDN Mrican 2.
Untuk mendeskripsikan keefekiifan pengembangan E-LKPD Awiculaie
Storvline 3 Berbasis Kearifan Lokal Kedin Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Materi Diagram Batang Kelas [V SDN Mrican 2.

L. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Secara teoritis, penelitian ini memberikan pengalaman konkret
vang dapat mendorong aktivitas siswa melalni modifikasi  situasi.
peristiwa, atau ohjek tertentu. Penelitian ini juga berfungsi sebagai
reterensi dalam pengembangan bahan ajar berupa E-LKPD di bidang
pendidikan, yang dapat dimanfaatkan untuk penelitian lanjutan terkait
pembuatan bahan gjar E-LKPD pada maten diagram batang, Selain i,
penyusunan bahan ajar ini beriujuan unluk mendukung siswa dalam
memperjelas pemahaman terhadap konsep vang dipelajari, akurat, dan
terstruktur, sehingga informasi yang diperoleh lebih mudah dipahami dan
diingat.
Manfaat Praktis

Penelitian mengenai pengembangan E-LKPD Arriculate Storyline
3 berbasis kearifan lokal Kediri memberikan berbagal manfaat praktis
bagi pthak-pihak yang terlibat, yaitu:
a. Bagi Siswa

Pengembangan E-LKPD drticulate Storyiine 3 berbasis kearifan

lokal Kediri memberikan pengalaman belajar bara kepada sizwa




d.

melalui penggunaan bahan ajar vang kontekstual pada materi
Diagram Batang di kelas IV SD. Bahan ajar imi membantu sigwa
memahami informasi vang disajikan dalam diagram batang dengan
lebih mudah, meningkatkan minat belajar, mendorong keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran, serta berkontribusi  pada
peningkatan hasil belajar siswa.
Bagi Guru

Penggunaan  E-LKPD  driiculare  Siorvline 3 yang
menginicerasikan unsur kearifan lokal Kedin mendukung suru dalam
menyampaikan materi Diagram Batang dengan lehih efektif. Inovasi
ini mendorong puru untuk menciptakan proses pembelajaran yang
lebih  kreatf, inovatif, akif, serta menvenangkan bagi siswa,
sekalizus memperkava strategi pembelajaran berbasis budaya lokal.
Bagi Sekolah

Bahan ajar E-LEPD Arficulate Storpline 3 berbasis kearifan lokal
Eediri ini dapat menjadi sumber referensi tambahan bagi guru dalam
proses pembelajaran. Melalui pemanfaatan bahan ajar yang variatif
ini, sekolah dapat meningkatkan mutu pendidikan dan mendukung
kreativitas guru dalam mengembangkan bahan ajar yang lebih
beragam dan inovatif.
Bagi Peneliti

Penelitian  ini  memperluas  wawasan  peneliti  dalam
mengembangkan bahan ajar berbentuk E-LEPD drticulate Stonline
3 berbasis kearifan lokal Kediri, khususnva dalam pembelajaran
materi Diagram Batang, sehingga membuka peluang untuk mnovasi

pengembangan bahan ajar berbasis lokal lainnya.




A. Lan
1.

l.

BAB II

KAJIAN PUSTAKA

dasan Teori
Teori Belajar

Teori belajar merupakan  landasan  penting  dalam  proses
pembelajaran yvang menjelaskan bagaimana peserta didik memperoleh
pengelahuan, keterampilan, dan sikap melalui  pengalaman  belajar.
Menurut Wahab (2016), menvatakan bahwa teori belajar merupakan
kumpulan prinsip vang  saling  berkaitan  vang berfungsi unmk
menjelaskan berbagai peristiwa yang terjadi dalam proses belajar.
Sementara itu, Amsari & Pﬁang (2018) menyatakan bahwa belajar
merupakan suatu  proses wusaha vang dilakukan individu untuk
memperoleh perubahan tingkah laku yang baru sccara kescluruhan dari
pengalaman dalam interaksi dengan lingkungannya. Terakhir menurut
Ismail (2016) menjelaskan bahwa teori belajar merupakan proses aktif
vang dilakukan oleh siswa dalam membangun pengetahuan melalui
pengalaman vang dimilikinya.

Dari berbagal pendapat ahli yang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu proses aktif yang
dilakukan oleh individu untuk memperoleh perubahan tingkah laku,
pengefahuan, dan keterampilan melalui pengalaman serta interaksi
dengan lingkungan.

B erkaitan dengan fungsi teori belajar dalam proses pembelajaran,
menurut Hill (19907 teoni belajar memiliki beherapa fungsi utama, yaitu:
Teori belajar berfungsi sebhagai pedoman sckalipus sumber inspirasi
dalam pengembangan penclitian serta pemikiran ilmiah yang lebih

lanjut.

2. Teori belajar berperan dalam menyederhanakan dan merangkum

berbagai pengetahuan vang berkaitan dengan hulum serta proses

belajar.




3. Teor belajar digunakan untuk menjelaskan konsep dasar mengenai
hakikat belajar serta alasan terjadinya proses belajar dan pembelajaran.
Selain itu, terdapat beberapa jenis teori belajar yang dikenal
dalam bidang pendidikan dan psikologi, antara lain:
I. Teori belajar konstrukiivisme yang dikembangkan oleh Jean Piaget.
2. Teaorn belajar behaviarisme yang dipelopori aleh John B. Watson,

3. Teon belajar kognitif vang juga dikembangkan oleh Jean Piaget

2. Bahan Ajar

a. Pengertian Bahan Ajar

Majid (2006) menyebutkan bahwa bahan ajar mencakup senma
jenis materl, baik berupa materi tertulis maupun non tertulis yang
diterapkan oleh guru untuk menunjang kegiatan pembelajaran,
Sementara itu, menurut Prastowo (2012) bahan ajar merupakan
sekumpulan materi pelajaran vang disusun secara terstrukiur dan
dapat dimanfaatkan oleh purn maupun siswa dalam proses belajar
moengajar, Bahan ajar ddak terbatas pada perannya sebapal penyedia
informasi, namun juga menjadi panduan vang mendorong pencapaian
kompetensi siswa sesuai dengan ketentuan kurikulum.

Lestari (2013) juga menvatakan bahwa bahan ajar adalah
perangkat pembelajaran vang di dalamnya terdapat isi materi, metode
penyampaian, serta cara evaluasi vang dirancang secara menarik dan
terstruktur. Hal tersebut dapat membuat siswa lebih cepat menguasai
materi serta mencapal kompetens: yang dibarapkan sesuai indikator
dan kompetensi dasar. Oleh karena 1tu, dalam penyusunannya, bahan
gjar harus mengeunakan Bahasa Indonesia yvang baik dan benar seria
mengikuti aturan penulisan yang tepat, karena keberhasilan kegiatan
pembelajuran sangat dipengaruhi oleh kualitas bahan ajar yang
dimanfaatkan guru dalam proses pembelajaran di kelas.

Dari berbagai pendapat ahli vang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa bahan ajar mempakan materi pembelajaran

vang disusun secara sistematis dan menarik. Materi vang disajikan




tidak hanya digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa, tetapi juga
menjadi panduan bagi guru dalam mengarahkan proses pembelajaran
agar fujuan dan kompetensi vang diharapkan bisa tercapal secara

maksimal.

b. Fungsi Bahan Ajar
Fungsi bahan ajar dalam proses pembelajaran sangat ditentukan
oleh pendekatan atau strategi yang digunakan oleh gurn. Lestan
(2013) membagi fungsi bahan ajar menjadi tiga kategori utama, yaitu:
11 Dalam Pembelajaran Klasikal
Bahan ajar berperan sebagai sumber terpenting informasi
yang dizunakan bersama-sama oleh seluruh siswa, Selain i,
bahan ajar juga membantu guru dalam mengamr jalannya
pembelajaran di kelas. Materi tersebut memungkinkan siswa
belajar sesuai kemampuan masing-masing dan berfungsi sebagai
pelengkap untuk memperkuat proses belajar yang berlangsung
secara klasikal.
2} Dalam Pembelajaran Mandin
Untuk pembelajaran individu, bahan ajar berfungsi sehagai
sarana utama bagi siswa yang belajar secara mandin. Bahan ajar
ini memberikan kemudahan bagi puru dalam memantau sejaoh
mana siswa memahami dan menguasai materi secara mandiri.
Selain itu, bahan ajar dapat digunakan sebagai tambahan ataw
penunjang bagi materi lain yvang dipelajari secara individual,
3) Dalam Pembelajaran Kelompok
ketika siswa belajar secara berkelompok, bahan ajar
dimanfaatkan sebagai bagian yvang fennfegrasi dalam kegiatan
diskusi kelompok. Materi ini fidak hanva menvajikan isi
pembelyjaran, telapd jugs memberi arahan mengenal pembagian
tugas dalam kelompok dan cara pelaksanaan kegiatan belajar
bersama, Jika disusun sccara menarik dan sesuai, bahan ajar ini
dapat membantu meningkatkan motivasi serta Keaktifan siswa

dalam proses belajar kelompok.




¢. Bentuk Bahan Ajar

Menurut Famulagih & Lukman (2024) bahan ajar yang disehut
lengkap adalah bahan yang telah disusun secara menyelumuh untuk
mendukung seluruh proses pembelajaran. D1 dalamnya terdapat
fujuan pembelajaran, kegiatan belajar, soal latihan, mgas-tugas,
gvaluasi, hingga umpan balik. Semua elemen tersebut disajikan
secara runtut, mudah dibaca, serta dapat dipahami secara sederhana
oleh siswa. Selanjutnya menurut Irmawat et al., (2023) menyatakan
hahwa beberapa contoh bahan ajar yang tergolong lengkap antara lain
modul pembelajaran, rekaman andio atau video, perangkat lunak
pembelajaran, serfa materi vang disampaikan melalul intemnet atau
situs web.

Di sisi lain, bahan ajar vang tidak tergolong lengkap biasanya
hanva digunakan sebagai pelengkap atau alat bantu dalam proses
belajar. Terakhir menurut Magdalena et al. (2020) menjelaskan
bahwa bahan ajar jenis ini tidak mencakup seluruh komponen
pembelajaran, namun tetap berfungsi untuk membantu siswa
memahami materi, Contohnya antara lain kaca pembesar, bahan
hacaan, peta, globe, model tubuh manusia, serta berbagai alat bantu
visual lainnya yang sering digunakan di dalam kelas,

Diari berbagai pendapat ahli yvang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa bentuk bahan ajar dalam pembelajaran
terdiri atas bahan ajar lengkap yang memuat komponen pembelajaran
secara menyeluruh serta bahan ajar tidak lengkap itu hanya berfungsi
sebagai alat bantu untuk mendukung pemahaman siswao terhadap

materi.

3. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

a. Pengertian LKPD
Lembar Kerja Peserta Didik (LEPLD) merupakan salah satu bahan
ajar vang dapat dibuat oleh guru untuk mendukung proses belajar,

dan disesuaikan dengan situasi pembelajaran di kelas. Menurut




Prastowo (2012) Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan
kumpulan aktivitas belajar yang dirancang untuk dikerjakan oleh
siswa guna memudahkan mereka dalam memahami pembelajaran
secara lehih optimal. Umumoya, LEPD disusun dalam  bentuk
lembaran berisi tugas-tugas vang telah disesuaikan dengan indikator
pencapaian kompetensi. Maka dan itu, penggunaan LKPD tidak
hanva membantu siswa memahami materi pelajaran dengan lebih
jelas, tetapi juga berfungsi sebagai sarana vang mendorong mereka
untuk belajar secara mandin.

Selain itu menurut Hosnan (2014) Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) merupakan bahan ajar vang dimanfaatkan untuk mendukung
proses belajar agar lebih terarah dan bermakna. Dengan pengzunaan
LEPD, siswa tidak hanya menerima soal secara pasil, fetapi juga
diajak untuk aktif dalam memahami isi pelajaran melalui berbagai
kegiatan yang disusun secara mntut dan sistematis. Terakhir memurut
Andrianto & Awantagusnik (2023) LKPD memiliki peran vang cukup
penting dalam membantu mengarahkan kegiatan belajar siswa, baik
secara mandiri maupun dalam kelompok. Selain itu, LKPD juga dapat
dimanfaatkan sebagai sarana untuk melihat secara langsung sejauh
mana siswa telah memahami matert melalui aktivitas yang mercka
lakukan.

Dari  berbagai pendapat para ahli yang telah dijelaskan
sebelumnya. dapat disimpulkan babwa Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) merupakan bahan ajar vang berisi tugas atau aktivitas
pembelajaran yang disusun secara sistematis untuk membantu siswa
memahami materi serta mengarahkan proses belajar agar lebih akiif

dan terarah.

Fungsi dan Manfaat LKPD

Menurut  Firmansyah  dan Rosmana ot oal, (2024) LKPD
merupakan salah satu bahan ajar vang dirancang dengan cara yang
ringkas dan teratur agar mempermudah siswa untuk belajar sccara

mandiri. Selain itu, LKPD juga membantu guru dalam menvampaikan




materi dan memantau kemajuan belajar siswa. Sementara itu,
Abdillah & Astuti (2021) menyebutkan bahwa LKPD memiliki peran
penting dalam mendorong siswa menunjukkan apa vang merska
ketahui dan bisa lakukan melalui kegiatan yang menghasilkan produk
nvata. LKPD juga dapat menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan memaotivasi siswa untuk membangun pemahaman
baru dengan cara yang kreatif berdasarkan pengetahuan vang sudah
mereka miliki sebelumnya.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) sangat bermanfaat dalam
proses kegiatan belajar mengajar. Selanjutnya menurut Umbaryati
{2017y LEPD dapat digunakan sebagai bahan ajar pendukung dalam
proses helajar vang membaniu membangun komunikasi vang baik
antara guru dan siswa, sehingea mampu meningkatkan keaktifan dan
hasil belajar siswa. Secara umum, LKPD digunakan sebagai alat
bantu siswa agar bisa belajar dengan lehih aktif, mandiri, dan terarah.
Oleh karena im, berbagai pendapat tersebut menunjukkan bahwa
LKPD»  memiliki  peran penting dalam mendukung proses
pembelajaran.

Dari berbagai pendapat ahli vang telah dijelaskan sebelumnya.
dapat disimpulkan bahwa Lembar Kerja Peserta Dhdik (LKPD)
merupakan  bahan ajar vang disusun  sccara  sistematis  untuk
membantn siswa belajar secara aktif dan mandiri apar proses
pembelajaran lebih terarah.

Tujuan Penyusunan LKPD

Penggunaan LKPD mempunvai tujuan penting tertentu. Menurut
Dermawatt et al, (2019} LKPD dikembangkan agar mendukung
siswa agar lebih cepat memahami materi yang membawa keuntungan
bagi siswa. Selanjuinya menurut  lzzatunnisa et al, (2019)
menckankan bahwa LKPD  juga  berlyjuan  membaniu  siswa
mengembangkan  keterampilan  dalam mencart  ilmunya  sendin.
Sementara itu, Setivaningsih et al., (2022) menvatakan pengzunaan

LKPD diharapkan mampu menjadikan siswa lebih aktif dalam




pembelajaran, schingga tujuan pembelajaran bisa tercapai dengan
baik. Dan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa LKPD
bertujuan memudahkan siswa memahami materi, mengembangkan
keterampilan belajar mandiri, serta meningkatkan keaktifan siswa
agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Dari  berbagai pendapat para ahli vang telah dijelaskan
sebelumnya. dapat disimpulkan bahwa penggunaan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) bertujuan untuk membantu siswa memahami
materi pembelajaran dengan lebih mudah, mengembangkan
keterampilan belajar secara mandini, serta meningkatkan keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran sehingea tujuan pembelajaran dapat

tercapai secara optimal.

. Kclebihan dan Kekurangan LKPD

Sebelum mengembangkan atau menggunakan LKPD dalam
proses pembelajaran, penting untuk  memahami  kelebihan  dan
kelemahan dan penggunaannya. Adapun kelebihan dan kelemahan

LEPI} telah dijelaskan oleh San & Lepivanto (2016) sebagai berikut.

) Kelebihan LKPD

Lembar Kerja Peserta Didik (LEPD) memiliki beberapa

kelebihan, antara lain:

a) Dengan petunjuk yang sudah tersedia di dalam LKPD, maka
guru tidak perlu memberikan arahan vang terlalu rumit. Hal
tersebut membuat guru tidak merasa kesulitan dalam
mengaiur ke las.

b) Dapat menimbulkan kesenangan atau keinginan belajar bag
siswa untuk memahami pelajaran yang diberikan.

¢) Mendorong siswa untuk melakukan praktik tugas secara
langsung.

d) Isi LKPD lebih ringkas daripada isi bulu cetak, namun tetap
mencakup keseluruhan isi pelajaran.

2) Kekurangan LKPD




Meskipun LKPD memiliki  banvak kelebihan, ada
beberapa kelemahan yang perlu diperhatikan  yaitu scbhagai
berikut:

a) LKPD harus dijaga dengan baik karena bisa cepat rusak atau
hilang jika tidak dirawat.

b} Penyusunan LKPD perlu dirancang dengan menarik dan
mudah dimengerti agar siswa tidak merasa bosan saat
membacanya.

¢} tika LKPD berisi banvak cambar berwama, biava untuk
mencetaknya bisa menjadi cukup mahal.

Dari penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan LKPD
memiliki banyak kelebihan seperti membanitu guru dalam
mengatur kelas, menumbuhkan minat belajar siswa, mendorong
kegiatan praktik, dan menvajikan materi secara ringkas namun
lengkap, Namun, LKPD juea memiliki beberapa kekurangan,
seperti mudah rusak jika tidak dirawat, harus dibuat dengan
menarik agar tidak membosankan, serta hiava cetaknya bisa
mahal jika menggunakan banyak gambar berwarna.

€. Strukiur LKPD
Menurut Putri et al., {2023) struktur LKPD vang baik sebatknya

memuat beberapa bagian penting berikut:

1) Identitas LKPD: Berisi informasi seperti nama sekolah, mata
pelajaran, kelas, dan judul LEPD.

2} Petunjuk Penggunaan: Berupa arahan singkat fentang cara
menggunakan LKPD agar mudah dipahami oleh siswa.

3} Tujuan Pembelajaran: Menjelaskan kompetensi atau kemampuan
yang harus dicapai oleh siswa setelah mengerjakan LKPD,

4) Langkah-Langkah Kegiatan: Panduan akiivitas atau fugas yang
harus dilakukan oleh siswa secara bertahap.

5} Tugas atau Soal: Kumpulan latihan atau pertanyaan vang harus

diselesaikan siswa untuk menguji pemahaman mereka.




6) Penilaian: Berisi kriteria atau indikator untuk menilai hasil kerja

siswa, bisa berupa rubrik atau skor.

f. E-LKPD (Elcktronik Lembar Kerja Peserta Didik)

Perkembangan teknologi yang sangat pesat saaf ini membawa
dampak hesar di berbagm bidang, salah satunya dalam dunia
pendidikan. Pemanfaatan feknologi dalam kegiatan belajar mengajar
telah mengubah cara guru dalam menyampaikan materi pembelajaran
serta cara siswa memperoleh informasi. Saat ini, proses pembelajaran
tidak hanya mengandalkan buku pelajaran dan papan wlis lelapl juga
moemanfaatkan peranskat digital seperti komputer, lapiop, ponsel
serta  akses internet. Menurut Javawardana & Gita (2020)
perkembangan teknologi mendorong perubahan dalam penggunaan
bahan ajar, di mana siswa tidak hanva bergantung pada buku cetak,
tetapi juga dapat memanfaatkan bahan ajar digital sehingga
pembelajaran menjadi lebih fleksibel.

Seiring dengan perkembangan teknologi, bahan ajar yang
sebelumnya hanya berbentuk cetak seperti buku, modul, dan LKPD
kim telah berkembang menjadi bentuk digital. Salah satu bentuk
bahan ajar berbasis digital tersebut adalah Elekironik Lembar Kerja
Peserta Didik (E-LKPD) vang dapat digunakan melalui perangkat
clektronik  seperti komputer, laptop, maupun  ponsel. Menurut
{Sadiman et al., (2010) E-LKPD mermpakan bahan ajar berbasis
teknologi digital yang dirancang secara menarik dan interaltif
sehingga memudahkan siswa dalam mempelajari materi serta
mengerjokan tugas melalui perangkat elektronik seperti computer,
laptop, tablet, maupun ponsel.

Selanjutnya menurut Indriani et al., (2022) menjelaskan bahwa E-
LEKPD merupakan lembar kerja peserta didik yang disusun dengan
bantuan teknologi digital. Jika pada umumnya LKPD disajikan dalam
bentuk cetak (thard copy), maka E-LEKPD disusun dalam bentuk file
digital (sofi copy) schingpa lebih praktis dan mudah dibagikan




kepada siswa. Penggunaan E-LKPD juga memberikan berbagai
kemudahan, salah  satunya  lebih  hemat  biaya  karena  tidak
memerlukan penggunaan kertas dan tinta seperti LKPD cetal.

Selain itu, E-LKPD juga memiliki beberapa kelebihan dalam
proses pembelajaran. Salah satn kelebihan E-LKPD adalah mampu
menciptakan suasana belajar vang lebih menarik dan menyenangkan
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa terhadap maten
vang dipelajari. Menurut Fauzi et al., (2021) strukiur dalam E-LKPD
pada umumnya serupa dengan LKPD, vang meliputi sampul,
petunjuk  penggunaan, kompetensi  dasar, indikator  pencapaian
kompetensi, paiunjuk belajar, kegiatan pembelajaran, penilaian, serta
soal latihan. Agar pengeunaan E-LKPD dapat berjalan secara
optimal, diperlukan koneksi internet yvang stabil sehingea siswa dapat
mengakses dan mengerjakan tugas melalui E-LKPD kapan saja dan
di mana saja tanpa hambatan.

Diari  berbagai pendapat para ahli yang telah dijelaskan
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa Elektronik Lembar Kerja
Peserta Didik (E-LKPD} mempakan bahan ajar berbasis teknologi
digital vang dirancang secara interaktif dan disusun dalam bentuk file
digital vang lehih praktis, mudah dibagikan, serta dapat diakses
melalui perangkat clektronik. schingga dapat mendukung proses

pembelajaran.

4. Articulate Storyline 3

Articulate. Sroryline 3 merupakan platform digital vang dapat
dimanfaaikan oleh guru unuk mengembangkan lembar kerja siswa vang
bersifat interaktif. Menuwrut Amiroh (2019 Articwlate  Storviine 3
merupakan perangkat lunak multimedia authoring yang memudahkan
gurn dalam menyusun materi pembelajaran interaktif vang memadukan
berbagai unsur media seperti teks, audio, gambar, animasi, dan kuis.
Produk yang dihasilkan dapat dipublikasikan ke berbagai format, seperti
HTMLS maupun Learning Managenient System (LMS), Melalui platform

ini, siswa dapat belayjar  secars mandin dan  interaktil  dengan




20

memanfaatkan perangkat digital seperti komputer, laptop, maupun ponsel.
Keterlibatan  siswa  dalam  aktivitas  pembelajaran  tersebut  dapat
membantu merela memahami materi dengan lebih baik karena tidak
hanva membaca materi, tetapi juga aktif mengerjakan latihan yang
bersifat aplikatif.

Penggunaan Articulaie Storyline 3 dalam pengembangan E-LKPD
dapat dilakukan melalui aplikasi Ariiculate Storyline 3. Setelah memhbuka
aplikasi tersebut, guru dapat mengunggah desain bahan ajar vang telah
dibuat schelumnya menggunakan platform Canva dan diunggah melalu
format gambar (JPG). Selanjutnya, guru dapat mengembangkan interaksi
pada setiap bagian materi maupun soal dengan memanfaatkan fitur
“tripger”. Melalui fitur tersebut, siswa dapat mengerjakan scal E-LKPD
secara interakiif melalui tautan yvang dibagikan oleh guru. Hasil akhir E-
LKPD terlebih dahulu dipublikasikan dari aplikasi drticudate Storyline 3
dalam bentuk file berbasis web, kemudian diunggah melalui layanan
hosting seperti GitHlub sehingpga dapat diakses oleh siswa melalw
perangkat komputer, laptop, maupun ponsel. Hasil pekerjaan siswa
nantinya dapat ditampilkan pada bagian akhir slide E-LKPD.

Pemanfaatan Articulate Storyline 3 dalam kegiatan pembelajaran
juga memberikan berbagai keuntungan bagi pure, salah satunya adalah
meningkatkan efisicnsi waktu dalam penyusunan hahan ajar. Guru tidak
perlu lagi mencetak dan membagikan lembar kerja secara langsung
kepada siswa. Menurut Dewi (2021) melalui platform ini E-LEPD yang
dikembangkan dapat memuat berbagai jenis media, seperti teks, gambar,
video, animasi, audio, dan unsur visual lainnya. Selain ifu, pengguna juga
dapat menambahkan fitur kuis interakuf tanpa perlu menggunakan
aplikasi tambahan. Hal tersebut memungkinkan terciptanya konten
pembelajaran yang lebih menarik dan mampu mendorong keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, proses
pembelajaran menjadi lebih efisien dan sejalan dengan perkembangan

leknologt pendidikan.
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Meskipun  Articulate Storyline 3 memberikan  berbagai
kemudahan dalam pengembangan bahan ajar interakif, penggunaannya
Juga memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Salah satu
kendalanva adalah proses pengembangan vang memerlukan tahapan
desain wvang cukup kompleks, seperti analisis kebutuhan, penyusunan
stopvhogrd, perancangan  tampilan, hingga pengembangan inferaksi.
Tahapan tersebut menyebabkan proses pengembangan produk
membutuhkan waktu vang relatif lebih lama. Selain itu, guru yvang tidak
memiliki latar belakang dalam bidang desain maupun teknologi terkadang
mengalami kesulitan dalam memahami dan mengoperasikan berbagai
fitur vang tersedia pada aplikasi tersebut.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pgurn perlu memiliki
keterampilan  dalam memanfaatkan teknologt pembelajaran.  Sejalan
dengan pendapat Simbolon et al., (2023) guru dituntut untuk memiliki
kemampuan teknis vang memadai agar dapat mengembangkan hahan ajar
berbasis teknologi secara optimal serta terhindar dari kesalahan dalam
perancangannya. Oleh karena itu, diperlukan adanya pelatihan vang tepat
bagi pendidik dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran, khususnya
dalam pengembangan E-LKPD berbasis Articulate Storvline 3. Pelatihan
tersebut schalknya mencakup pemahaman mengenai fitur-fitur platform,
strategi dalam merancang konten pembelajaran interaktif, serta dukungan
teknis apabila terjadi kendala selama proses pembelajaran berlangsung.
Dengan demikian, bahan ajar yvang dikembangkan dapat dimanfaatkan
secara optimal pada berbagai perangkat digital.

Dari  berbagai pendapat para ahli yang telah dijelaskan
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa Articulate Storyline 3 merupakan
perangkat lunak multimedia berbasis teknologi digital yvang digunakan
untuk  mengembangkan produk pembelajaran  interaktit’  dengan
memadukan unsur media sehingga dapat digunakan dalam proses

pembelajaran,
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5. Kearifan Lokal Kediri

a. Pengertian Kearifan Lokal

Kearifan lokal merupakan kumpulan nilai, norma, pengetahuan,
dan kebiasaan yang tumbuh dan diwariskan dari generasi ke generasi
dalam suatu masyarakat, Menurut Koentjaraningrat (2009) nilai-nilai
keanfan lokal menjadi unsur penting dalam kebudayvaan yang
berperan sebagai pedoman dalam menjalankan kehidupan sehari-han,
Sementara itw, menurut Rahyono (2009} kearifan lokal mencakup
carg  pandang, pengetahuan,  serta beragam  pendekatan yang
digunakan oleh masvarakat dalam menghadapi berbagai persoalan
dalam memenuhi kebutuhan hidup mereka. Berdasarkan kedua
pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa kearifan lokal adalah
bentuk warisan budava yvang tidak hanva mengatur perilalu sosial,
tetapl juza menjaga keseimbangan hubungan antara manusia dengan
lingkungan tempat hidup mereka.

Kearifan lokal adalah cara hidup, pola pikir, dan tindakan
masyarakat yang terbentuk dan proses penyesuaian mereka terhadap
lingkungan alam dan sosial dalam wakiu vang lama. Kearilan ini tidak
hanva terlihat dalam tradizi dan kebissaan, telapi juga bagaimana cura
mereka menyelesaikan masalah, menjaga hubungan baik di
masyarakat, serta merawat lingkungan secara terus-menerus,
Kearifan lokal mencakup kebiasaan, perilaku, dan pemikiran yang
berkembang di suatu komunitas berdasarkan pengaloman yang
diwariskan dari generasi ke generasi. Menurut Pingge (2017) kearifan
lokal dapat dipahami sebagai cara berpikir vang bijak dan bernilai
positif terhadap hingkungan, yang telah melekat dan dijalankan olch
masyarakat sefempat.

Secara dasar, kearifan lokal adalah cara pandang hidup yang
berasal dari pengalaman masyarakatl dalam  berinteraksi  dengan
lingkungan mercka, baik dalam aspek spsial, budaya, mavpun alam.
Eearifan lokal menjadi dasar dalam membuat keputusan, membentuk

sikap, dan perilaku bersama vang mencerminkan identitas budava
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suatu daerah. Menurut Askodrina (2022) identitas atau karakter
budaya suatu bangsa adalah kemampuan bangsa tersebul untuk
menerima dan mengolah kebudavaan dari luar, sehingga kebudavaan
tersebut menjadi bagian dari sifat dan Kemampuan mereka. Oleh
karena itu, kearifan lokal bukan hanva sekadar tradisi, tetapi juga
sistem pengetahuan dan filosofi hidup yang diwariskan furun-temurun
dan tetap relevan hingga saat inl.

Dari berbagal pendapat ahli yvang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat  disimpulkan bahwa kearifan  lokal  merupakan  nilai,
pengetahuan, dan cara hidup yang berkembang dalam masyarakat
serta berfungsi sebagai pedoman dalam bersikap dan bertindak,
sekaligus mencerminkan cara masyarakat menjaga hubungan yang
harmonis dengan lingkungan sosial maupun alam di sekitarnya.

. Fungsi Kearifan Lokal

Kearifan  lokal mengandung nilai-nilai  kehidupan  vang
memunjukkan bahwa manusia dapat hidup berdampingan secara
seimbang dengan alam dan menjalin hubungan yang baik dengan
sesama. Dalam situasi perubahan sosial dan budaya, kearifan lokal
membaniy masyarakal menyeimbangkan antara melestarikan radis
lama dan menerima hal-hal baru. Nilai-nilai ini lahir dari norma
sosial, adat, dan kepercavaan yang tumbuh dalam masvarakat, yang
kemudian membentuk cara berpikir dan bertindak dalam kehidupan
sehari-hari. Menurut Askodrina (2022) kearifan lokal jugn berperan
penting dalam membentuk karakter dan etika Masyarakat yang
dijalankan secara turun-temurun,

Keanfan lokal dianggap sangat penting karcna memberikan
banyak manfaat bagi kehidupan masyarakat. [h antaranya, kearifan
lokal bisa menjadi sumber pembelajaran tentang moral, etika, dan
nilai-nilai spiritual. Selain itw, kearifan ini juga dapal mempererat
hubungan aniar sesama, dalam menjaga kelestarian alam,  dan
membantu menyelesaikan konflik secara damai. Menurut Chairul
(2019 menjelaskan bahwa kearifan lokal adalah bagian dari jati dir
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budava vang membedakan satu kelompok masyarakat dengan
kelompok lainnya. Kearifan lokal juga berperan sebagal pengikat
sosial dalam menghadapi pengaruh budava luar.

Kearifan lokal memiliki peran penting sebagai pelindung dari
pengaruh budaya luar yang mungkin tidak sejalan dengan nilai-nilai
vang dianut masyarakat setempat. i era globalisasi ini, berbagai
budaya asing dengan mudah masuk melalui media, tetapi nilai-nilai
lokal membantu masyarakat memilih budaya mana vang sesuai dan
mana yang schaiknya tidak diterima, agar identitas budaya yang
diwariskan dari  generasi ke generasi tetap  terjaga.  Menurut
Puspaningrum et al, (2024) melestarikan kearifan lokal juga berart
menjaga keunikan budava setiap daerah. Dengan memahami nilai-
nilai lokal, masyarakat dapat fetap mempertahankan keunikannya
meskipun berada di tengah pengamh arus budaya luar.

Dari berbagai pendapat ahli vang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa kearifan lokal memiliki fungsi penting
dalam kehidupan masyarakat, vaitu sebagai pembentuk karakter dan
etika, penguat hubungan sosial, serta sebagai upaya menjaga dan
melestarikan identitas budaya agar tetap bertahan di tengah
perkembangan zaman dan pengaruh budaya luar,

Kearifan Lokal Kediri

Masyarakat di Kediri dikenal masih menjaga dengan baik ajaran-
ajaran dalam filosofi Jawa yvang mengandung nilai kehidupan serta
kebijaksanaan lokal. Beberapa nilai yag sering dijadikan pedoman
hidup oleh masyarakat antara lain “Urip lkan Urup”. “Sura Dira
layaningrat lLcbur Dening Pangastuti”, “Aja Kummter Mundak
Keblinger, Aja Cidra Mundak Cilaka”, “Alon-alon Waton Klakon™,
dan “Nrimo Ing Pandum”. Nilai-nilai ersebut berpengaruh terhadap
cara hidup masyarakat, {erutama dalam membentuk sikap rukun dan
saling mengharpal antar sesama. Oleh karena itu, kearifan lokal yang
ada di Kediri perlu terus dikembangkan serta diselaraskan dengan

perkembangan teknologi pada masa sekarang,
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Secara ﬁwgmﬁs, Eota Kedinn terletak di Provinsi Jawa Timur,
berada di antara 07°45'-07°55' Lintang Selatan dan 111°05-112°03'
Bujur Timur. Wilayah ini berada di dataran rendah di kaki Guoung
Wilis dan dialiri oleh Sungai Brantas vang mengalir dari selatan ke
utara. Luas wilayah Kediri sekitar 63,40 km* dengan ketinggian rata-
rata 67 meter di atas permukaan laut. Menurt Kurma (2019) kearifan
lokal masvarakat Kediri penting unfuk diteliti karena dasrah ini
merupakan salah satu wilayah awal berdirinya kerajaan-kerajaan
kecil di Jawa Timur. Sclain memiliki nilai sejarah yang tinggi, Kedin
juga masih mempertahankan berbagai tradisi dan budaya yvang terus
berkembang hingea saat ini.

Keberadaan kerajaan-kerajaan di wilayvah Kedir juga dibuktikan
dengan ditemukannya Prasasti Harinjing di Desa Siman, Kecamatan
Kepung, Kabupaten Kediri yang berasal dari tahun 840 M. Hal ini
menunjukkan bahwa wilayah Kediri memiliki sejarah panjang yang
berkaitan dengan perkembangan budaya dan kearifan lokal. Menurut
Munfarida & Anshori (2024) Keberadaan kergjaan-kerajaan  di
wilavah Kediri juga dibuktikan dengan  ditemukannya  Prasast
Harinjing di Desa Siman, Kecamatan Kepung, Kabupaten Kedin
vang berasal dari tahun 840 M. [lal ini menunjukkan bahwa wilayah
Kediri memiliki sejarah panjang wvang berkaitan dengan
perkembangan budava dan kearifan lokal.

Beberapa bentuk kearifan lokal di Kediri memiliki makna filosofi
vang mendalam. Salah satunya adalah tradisi Rebo Wekasan yang
dilakukan sebagai bentuk doa bersama untuk memohon keselamatan
dan keberkahan. Selain itu, terdapat pula berbagal makanan khas
seperti Talhu Takwa, Nasi Tumpang, dan Gethuk Pisang yang menjadi
identitas kuliner daersh Kediri. Berbagai &muk kearifan lokal
tersebut menunjukkan adanva hubungan  vang harmonis  aniara
manusia, alam, dan Tuhan

Salah satu kesenian tradisional vang berasal dari Kedir adalah

Tart Jaranan. Tarian ini mengeambarkan prajurit yang menunggang
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kuda dan biasanva diiringi musik gamelan khas Jawa. Berdasarkan
pendapat Mardika et al., { 2023) tan jaranan tidak hanya berfunga
sebagai hiburan, tetapt juga memiliki makna spiritual dan simbolis
vang mencerminkan kehidupan budaya masvarakat Jawa. Selain
kesenian, Kediri juga memiliki bangunan ikonik yaitu Simpang Lima
Gumul vang menjadi simbol kebanggaan masyarakat Kedini dan
sering dianggap memiliki kemiripan dengan Arc de. Triompihe,

Dari berbagal pendapat ahli yvang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat  disimpulkan bahwa kearifan lokal masyarakat  Kedin
merupakan bagian dan identitas budaya yang tercermin dalam tradisi,
kesenian, dan kehidupan sehari-hari masvarakat serta diwariskan
secara  furun-lemurun  sebacal upava menjaga dan melestarikan

budaya dagrah.

6. E-LKPD Arficielate Storyline 3 Berbasis Kearifan Lokal

E-LKPD (Elektromik Lembar Kerja Peserta Didik) merupakan
salah satu bentuk bhahan ajar digital vang dirancang untuk membantu
siswa dalam memahami materl pembelajaran secara interakiil. E-LKPD
tidak hanva menyajikan matert, tetapt juga dilengkapt dengan berbaga
aktivitas seperti latihan soal, permainan edukatif, serta umpan balik
langsung vang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran,  Melalui  penggunaan bahan ajar ini, siswa dapat
berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik dan tidak monoton. Dengan demikian, E-LKPD
menjadi salah satu inovasi pembelajaran vang mampu mendukung
peningkatan kualitas proses helajar mengajar di sekolah dasar,

Pengembangan E-LKPD dapat memanfaatkan berbagai aplikasi,
salah satunya adalah Asticulate Storyline 3. Aplikasi ini merupakan
perangkai lunak yvang digunakan uniuk membual bahan ajar mterakiif
berbasis multimedia yang mampu menginiegrasikan eks, pambar, audio,
video, serta animasi dalam satu kesatuan fampilan. Selain itu, tersedia

fitur interaktif seperti kuis, serta sistem penilaian otomatis yang dapat
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memberikan umpan balik secara langsung kepada siswa. Menuarut
Miftahurrahman et al., (2024) menyatakan bahwa bahan ajar berbasis
Articulate Siorvline 3 mampu menghadirkan pembelajaran yvang interaktif
dan meningkatkan keterlibatan peserta didik, sehingga media ini sangat
efekiif digunakan dalam pembelajaran.

Selain memantaatkan teknologi, pengembangan E-LKPD juga
dapat diintegrasikan dengan kearifan lokal sebagai upayva untuk
mengenalkan budaya daerah kepada siswa. Kearifan lokal merupakan
nilai-nilai budaya, tradisi, serta potensi dacrah yang berkembang dalam
kchidupan masyarakat. Integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran
bertujuan uniuk menanamkan nilai karakier, seperii cinta lingkungan,
menghareai budaya, seria rasa memiliki terhadap daerahnya. Penggunaan
media berbasis dricwlate Storyline 3 juga terbukil efekifl dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Hal ini didukung oleh penelitian
Oltaviandi & Masniladevi (2023} wvang menyatakan bahwa media
tersebut valid, praktis. dan efektif digunakan dalam pembelajaran.

Penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran dilakukan sebagai
sarana bagi siswa untuk belajar secara mandiri maupun terbimbing
melalui  perangkat digital. Siswa menggunakan E-LKPD dengan
mengikuti  petunjuk  vang  tersedia, membaca Cp dann TP, seria
mengerjakan berbagai aktivitas vang disajikan sccara sistematis. Melalui
kegiatan tersebuf, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran, seperti menjawab soal, mengamati informasi, dan menarik
kesimpulan. Selain itu, guru berperan sebagai  fasilitator yang
membimbing dan mengarahkan siswa selama penggunaan media. Dengan
demikian, penggunaan E-LKPD dapat mendukung pembelajaran yang
lebih interaktif, efektif, dan berpusat pada siswa.

a1 berbagai pendapat ahli yang telah dijelaskan sebelumnya.
dapat disimpulkan bahwa E-LKPD berbasis Aeticwlare Siorvline 3
merupakan bahan ajar digital interakuf vang efekufl dalam meningkatkan

keterlibatan dan pemahaman siswa. Selain iy, integrasi kearifan lokal
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menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan kontekstual, schingga
mampu mendukung pembelajaran yang berpusal pada siswa.

7. Tinjauan Tentang Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan salah satu indikator utama dalam menilai
keberhasilan  proses  pembelyjaran.  Berdasarkan Kamus Besar
Bahasa Indonesia (KB B}, hasil belajar diartikan sebagai perubahan
dalam diri seseorang vang terjadi sebagai akibat dari proses belajar
vang telah dilalui. Sementara itu, menurut Abdurrahman (1999) hasil
belajar merupakan pencapaian vyang diperoleh siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran dan mengalami berbagal pengalaman
helajar. Dengan demikian, pembelajaran dapat dikatakan berhasil
apabila siswa mampu mencapai  hasil belajar sesuai  dengan
kompetensi vang telah ditetapkan.

Selanjuinya menurat Asrivanii & Janah (2018) hasil belajar
mencerminkan tingkal pemahaman dan penguasaan siswa terhadap
matert pembelajaran sesuai dengan tujuan yvang telah ditentukan,
Menurut Sudjana (2010} hasil belajar mencerminkan kemampuan
siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, baik dalam bentuk
pemahaman konsep, penguasaan materi, maupun kemampuan dalam
menerapkannya pada situasi tertentu. Oleh karena ifu, pemahaman
terhadap makna dan fungsi hasil belajar menjadi hal vang penting
dalam mengevaluasi keberhasilan pembelajaran serta sebagal acuan
baw guru dalam menyusun strateai pembelajaran vang lebih efektif

Lebih dari sckadar nilai akademik, hasil belajar menunjukkan
adanya perubahan positif dalam diri siswa, dari vang semula tidak
memahami menjadi memahami materi pembelajaran.  Informasi
tersebut juga dapat dimanfaatkan oleh gumn untuk menila
ketercapaian tujuan pembelajaran serta sebagai bahan pertimbangan
dalam menentukan metode, pendekatan, dan media pembelajaran

vang tepat. Dengan demikian, hasil belajar memiliki peran strategis
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dalam meningkatkan kualitas  proses  pembelajaran  secara

berkelanjutan, baik bagi siswa maupun guru. Selain itu, hasil belajar

juga berfungsi sebagai indikator keberhasilan dalam penerapan
kurikulum di sekolah atau lembaga pendidikan.

Dari berbagai pendapat ahli vang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan pencapaian siswa
setelah mengikuti proses pembelajaran yang mencerminkan tingkat
pemahaman, penguasaan materi, serta  kemampuan dalam
mencrapkannya  sesuai dengan  tujuan  pembelajaran  yang  telah
ihictapkan.

. Domain Hasil Belajar
Menurut Bloom et al., (1936) mengelompokkan hasil belajar ke

dalam tiga ranah :

1} Ranah kognitif, vaitu kemampuan berpikir yang mencakup proses
mental seperti mengimgat, memahami, menerapkan, menganalisis,
mengevaluasi, hingga menciptakan sesuatu. Ragah ini mencakup
beherapa tingkat kemampuan, mulm dari mengingat (Cl),
memahami  (C2), menerapkan  (C3), menganalisis  (C4),
mensintesis (C5), hingoa mengevaluasi (C6). Semakin tingui level
kemampuan vang dikuasai siswa, maka pemahamannya terhadap
materi pelajaran pun akan semakin baik.

2) Ranah afektif, vang berkaitan dengan sikap, minat, nilai, emosi,
dan penerimaan siswa terhadap materi pembelajaran. Ranah ini
terdiri dari beberapa tahap perkembangan, seperti kemampuan
menerima, merespons, menilai, mengatur sistem nilai, hingga
menginternalisasi nilai-nilai tersebut. Biasanya, perkembangan
sikap vang baik scjalan dengan pemimgkatan pemahaman kogmitif
siswa. Karena itu, purn perlu memperhatikan aspek alekif sebagai
bagian penting dalam menilai hasil belajar.

3) Ranah psikomotorik, yvaitu kemampuan vang melibatkan gerakan
fisik dan keterampilan motorik, seperti koordinasi, ketangkasan,

dan keterampilan teknis dalam melakukan aktivitas tertentu. Ranah
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ini mencakup berbagai aspek, seperti refleks, gerakan dasar,

ketepatan,  keterampilan  kompleks, ekspresi gerakan,  dan

interpretasi gerakan. Hasil belajar pada ranah ini dapat terlihat

ketika siswa mampu melakukan kegiatan tertentu  yang

membutmblkan keterampilan.

Menurut Febriana (2019) menjelaskan bahwa ranah kognifif,
afektit, dan psikomotorik jika terjadi perubahan atau peningkatan pada
salah satunya selama proses pembelajaran, maka hal 1tu dapat dianggap

schagai bagian dari hasil helajar yang dicapai siswa.

8. Diagram Batang

Materi dingram batang dijadikan sebagai aspek dalam penelitian
ini karena termasuk dalam pembelajaran Matematika kelas IV di sekolah
dasar. Penguasaan terhadap materi ini sangat penting karena melibatlkan
kemampuan siswa dalam memahami data yang disajikan dalam bentuk
visual, seperti membaca, menyajikan, dan menafsirkan informasi,
Keterampilan tersebut tidak hanya mendukung aspek numerasi, tetap
Jugs membantu siswa untuk berpikir logis berdasarkan data vang tersedia.
Muka dari i, penting untuk mengulas konsep dasar dispram batang,
tujuan pembelajarannya, serta bagaimana materi ini berkaitan dengan
capaian pembelajaran yang ditetapkan pada jenjang sekolah dasar.

Menurut Wahyudin (2008) diagram batang merupakan cara
penvajian data menggunakan batang vertikal atau horizontal, di mana
tinggi atau panjang batang menunjukkan nilai atau frekuensi data
sehingga menudahkan dalam membaca dan membandingkan antar
kategori. Pendapat tersebut sejalan dengan  As'ari et al.. (2017) yang
menyatakan bahwa diagram batang digunakan untuk menyajikan data
dalam bentuk kategori menggunakan balang persegi panjang, di mana
seliap batang mewakili saiu katepori dan ukurannva menunjukkan jumlah
atau frekuensi data. Selain o, menurot (Misnawat el al., 2024 diagram

batang merupakan salah satu bentuk penyajian data yang digunakan untuk
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mempermudah siswa dalam memahami informasi secara visual serta

membandingkan data antar kategori secara lebih jelas.

Dar1 berbagal pendapat ahli vang telah dijelaskan sebelumnya,
dapat disimpulkan bahwa diagram batang mempakan bentuk penyajian
data dalam bentuk visual menggunakan batang untuk menunjukkan nilas
atau frekuensi, sehingga memudahkan dalam membaca, memahami, dan
membandingkan data antar kategori.

Hidayati & Rahmawati (2022} menjelaskan bahwa untuk membuat
diagram batang yang mudah dibaca dan informatif, ada beberapa tahapan
penting yang perlu diperhatikan,

a. Mentukan dua garis ulama, yaitu garis mendatar fhorizontall yang
menunjukkan jenis data atau kategori, serta garis tegak fertikall
vang mengeambarkan jumlah atau frekuensi masing-masing kate gori.

b. Membuat batang berbentuk persegi panjang vang mewakili setiap
kategori data. Panjang atau tingsi dari masing-masing batang
disesuaikan dengan frekuensi datanva agar perbedaan antar kategori
terlihat jelas, Supaya lebih menarik dan mudah dibedakan, batang-
batang tersebut dapat diberi warna atau pola yang seragam,

c. Menambahkan judul yvang menggambarkan isi dari diagram, jika
perlu sertakan keterangan atau penomoran agar informasi yang

ditampilkan lebih tertata dan mudah dipahami oleh pembaca.

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Untuk memperkuat landasan teori serta menilai sejauh mana penelitian ini
relevan dengan studi sebelumnya, peneliti menelaah beberapa hasil
penelitian terdahulu vang membahas tentang pengembangan E-LKPD
Articulaie Storyline 3. Kajlan ini dilakukan untuk memahami pendekatan.
metode, serta hasil yang dicapai oleh pencliti schelumnyy, sehingoa dapat
dijadikan schagai acvan dan perbandingan dalam merancang E-LKPD
Articulate Storyline 3 yang akan dikembangkan. Ringkasan dari beberapa

penelitian terdahulu tersebut dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 2. 1 Tabel Penelitian yang Relevan Mengenai Pengembangan E-LKPD
Articulate Storyline 3 Berbasis Kearifan Lokal Kedin

_gu MNama Judul Metode Hasil Persamaan | Perbedaan |
Peneliti Penelitian Penelitian | Penelitian
dan Tahun

1. | Aulina Pengembanga | Research E-LKPD | Sama-sama | Penelitian
Roudlotul nE-LKFD and memperol | mengemban | terdahulu
Jannah, Berbasis Developme | eh whan E- diterapkan
Dinn Articuloee nt (R&D) kategori LEPD pada
Wahyudin, | Storyline pada sangat berbasis pembelajar
dan E ffy Pembelajaran layak dan | Articulate an
Mulvasari Matematika sangat Storyline matematika
(2026) Kelas 11 5D praltis untu}: kelas 111

serta meningkatka | S0,
efektif n hasil sedangkan
meningkat | belajar siswa | penelitian
kan hasil | sekolah ini pada
belajar dasar. materi
siswa pada diagram
pembelaja batang
ran kelas IV 5D
malcmatik berbasis
a kearifan
lokal
Kediri.

2, | Ni Putu Pengembanga | Penclitian Multimedi | Sama-sama Penelitian
Trisnu n Multimedia | dan a4 mengpunaka | erdahulu
Sulistyan, Pembelajaran | Pengemban | pembelaja | n aplikasi mengemba
Maria Interakuf man Model | ran Articulaie ngkan
Goreti Rini | Berbasis DDD-E memperol | Storpline 3 multimedia
Kristiantari, | Aplikasi eh untuk pembelajar
dan Nengah | Articelos katesori menghasilka | an [PA
Arnawa Storyline 3 sangat n media materi
(2022) pada Topik valid dan | pembelajara | rangkaian

Rangkaian sangat n vang valid | listrik,

Listrik untuk praktis dan praktis. | sedangkan

Siswa 5D sehingga penelitian
layak ini
digunakan mengemba




&3

Perbedaan

No Nama Judul Metode Hasil Persamaan
Peneliti Penelitian Penelitian | Penelitian
dan Tahun

dalam ngkan k-

pembelaja LEPD

ran matematika

sekolah materi

clasar. diagram
batang
berbasis
kearifan
lokal
Kediri.

3. | Netta Pengembanga Resoarch Media Sama-sama | Penelitian
Adella n Media and pembelaja | mengpunaka | terdahulu
Fianto, Pembelajaran Deyalopuie ran n media diterapkan
Petra Kristi | Interaktif it (RED) dinyatakan | pembelajara | pada mata
Wlulyani Articulaee sangat n berbasis pelajaran
(2026) Sroryiine 3 layak dan | drticulate IPAS,

terhadap Hasil efelkiif Storvine sedangkan
Belajar IPAS meningkat | untuk penelitian
Materi kan hasil | meningkatka | ini pada
Perkembangbi belajar n hasil mata
akan slEwil belajar siswa | pelajaran
Tumbuhan sekolah sekolah matematika
Kelas IV SD dasar. dasar. materi
Negeri Giyvono diagram
Kabupaten batang
Temanggung berbasis
kearifan
lokal
Kediri.

4, | Meisya Media Research Media Sama-sama | Penelitian
Adelia, Interaktf and interaktif | mengemban | terdahulu
Rora Rizky | Berbasis Developme memperol | gkan media | menggunak
Wandini. Kearifan Lokat | 0 R&D) ch pembelajara | an kearifan
[(2023) Tri Hita kategori n berhasis lokal Tri

Karana sangat Articulare Hita Karana
Berbaniuan valid dan | Storpline pada mata
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Perbedaan

No Nama Judul Metode Hasil Persamaan
Peneliti Penelitian Penelitian | Penelitian
dan Tahun
Articulate efekiif yang pelajaran
Sraryline untuk meningkat | mengintegra | PPKn kelas
Meningkatkan kan hasil sikan unsur V5D,
Hasil Belajar belajar kearifan sedangkan
PPKn Siswa siswia lokal untuk | penelitian
sckolah meningkatka | ini
dasar, n hasil menggunak
belajar an kearifan
siswa. lokal Kedir
pada materi
diagram
batang
kelas IV SD
dalam
bentuk E-
LKPD.
5. |DwiNovia | Multimedia | €5¢# % | Nultimedi | Sama-sama | Penelitian
Rachmawati | Interaktif and a interaktif | mengemban | terdahulu
a, lia Berbasis Developme dinyatakan | gkan media | mengemba
Kurnia, Alfi | Ariiculoee P Roek)) valid, pembelajara | ngkan
Laila. Storyline 3 praktis, n berbasis multimedia
(2023) Sebagai dan efektif | Articulate interaktif
Alternatf dalam Storyline 3 pada materi
Media meningkat | untuk karakteristi
Pembelajaran kan hasil | meningkatka | k geografis
Materi belajar n hasil Indonesia,
Karakteristik siswa belajar siswa | sedangkan
Geografis sekolah sekolah penelitian
Indonesia di dasar, dasar, ini
Sekolah Dasar mengemba
ngkan E-
LKPD
berbasis
kearifan

lokal Kedin
pada materi
tiagram
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Na MNama Judul Metode Hasil Persamaan | Perbedaan
Peneliti Penelitian Penelitian | Penelitian
dan Tahun
batang
kelas IV
S0,

C. Kerangka Berfikir

[

Pembelajaran Matematika Materi Diagram Batang

|
. :

[ Hasil belajar siswa masih rendah ]

Keterbatasan B ahan Ajar vang
efektif dan menarik

'

- ™
Pengembangan E-LKPD Articulate Storyline 3 berbasis
kearifan lokal Kedirn
. ‘L S
i _ i ™

1. E-LKPD yang layak, interaktif, dan kontekstual
2. Meningkatkan Hasil B elajar siswa pada maten
Dviagram Batang
h A

Gambar 2. | Kerangka Berfikir Pengembangan E-LKPD drviculare Storyline 3

Berbasis Kearifan Lokal Kediri

Kerangka berpikir dalam penelitian ini dirancang untuk menjelaskan alur

pemikiran secara sistematis, mulai dari identifikasi masalah hingga penentuan

solusi vang diajukan. Permasalahan awal yang menjadi dasar penelitian ini adalah

rendahnyva hasil belajar serta pemahaman siswa kelas IV di SDN Mrican 2 pada
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pembelajaran matematika maten diagram batang. Kondisi tersebut muncul akibat
keterbatasan bahan ajar vang efeknf dan menarik bagi siswa, Melalui analisis
kebutuhan, ditemukan babwa siswa memerlukan sarana belajar yang interaktif
untuk menunjang pemahaman mereka serta mendorong keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran.

Menanggapi kebutuhan tersebut, peneliti mengembangkan sebuah bahan
ajar berupa E-LKPD drticulate Siorviine 3 vang mengangkat unsur kearifan
lokal dari daerah Kediri, Bahan ajar inmi diharapkan mampu meningkatkan
pemahaman siswa lebih optimal terhadap materi “Diagram batang™. Bahan ajar
terschut tidak hanya mengenalkan materi saja tetapi juga mengenalkan unsur

budaya lokal selempat.




BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Modcl/ Pendckatan Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menggunakan pendekatan pengembangan
R&D (Research_and Development). Menurut Sugivono (2019) pendekatan
pengembangan R&D adalah metode yvang dapat menghasilkan suatu produk
vang dapat di uwji keefektifan dari produk tersebut. Sedangkan menurut
Okpatrioka {2023} menyatakan bahwa pendekatan pengembangan R&D
(Research and Development) merupakan pendekatan vang paling efekus
untuk menguji keefektifan dari produk vang dikembangkan. Metode ini
mempunyal fuuan untuk mengembangkan produk, proses, atan layvanan
terbaru. Menurut Sidik {2019) menvatakan bahwa tujuan dari pendekatan
pengembangan  ini valiu untuk mengembangkan serta memvalidasi suatu
produk yvang ingin dikembangkan. Penelifian R&D ini dapat membuat saya
untuk bisa mengeksplorasi berbag konsep serta dapat membuat suatu solusi
yang inovafif bagi pengembangan produk yang saya pilih,

Maodel yvang diterapkan dalam penelitian ini adalah menggunakan model
ADDIE yang telah dikemukakan oleh Branch, R. M. Menurut Putra (2025)
model ADDIE merupakan model pengembangan vang tidak menyulitkan
saat melakukan proses pembuatan kerangka penelitian, sehingga model ini
adalah solusi terbaik untuk pengembangan bahan ajar. Menurut Branch
{2009} menjelaskan bahwa terdapat 5 tahapan dari model ADDIE vaitu
terdiri  dari:  Analyze (analisis), Design (perancangan), Development
(pengembangan), fmplementation (penerapan), dan Evaluaiion (evaluasi),

Adapun kelima tahapan tersebut meliputi beberapa langkah utama.
Tahap analyze (analigis) dilakukan untuk  mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta permasalahan yang menjadi
dasar pensntuan  twjuan  pembelajaran.  Selanjuinya, tahap  desien
{perancangan) berfokus pada penyusunan rencana pembelajaran vang
mencakup tujuan, materi, strategi, media, serta instrumen evaluasi. Tahap

development  (pengembangan) merupakan proses pembuatan  dan
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penyempurnaan produk atau media pembelajaran sesual dengan rancangan
vang telah disusun. Setelah itu, tahap implementation (penerapan) dilakukan
dengan mengimplementasikan produk pembelajaran kepada peserta didik
dalam situasi nyata. Terakhir, tahap evafuation (evaluasi) bertujuan untuk
menilai efektivitas dan kualitas produk serta proses pembelajaran melalu

kegiatan evaluasi secara menyeluruh.

B. Prosedur Pengembangan
Pengembangan bahan ajar ini yaitu kegiatan untuk memyusun, mendesain,
dan menguji keefektifan dari bahan ajar yang dilihat dari segi materi,
kualitas penggunaan. dan kualitas pemograman. Seperti vang sudah

dijelaskan di atas bahwa prosedur pengembangan penelitian  ini
menggunakan model ADDIE.

,.-*"". . e

-

......' ] .r. F
lem Ii ign
| Imple enr]i_____ Evoluate Ii[ Desig I

™ A
' R
| Develop I‘ j

Gambar 3. 1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE Menurut {Sugihartini &
Yudiana, 2018)

Tahapan model pengembangan ADDIE vang dikemukakan oleh Branch,
R. M terdiri dari 5 tahapan yaiiu:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Langkah awal dalam penelitian ini dimulai dengan menggali
berbagai permasalahan vang terjadi di lapangan. Peneliti melakukan
analisis terhadap kebutuhan bahan ajar, kondisi siswa, kesesuaian materi
dengan kurikulum, serta karakteristik topik yang akan dikembangkan.
Informasi  vang dikumpulkan melalui observasi langsung melalui

wawancara dengan guru dan siswa guna untuk mengetahui kesulitan
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yvang mercka hadapi saat mempelajari materi diagram batang, Dari
analisis i juga terlihat peluang untuk Inﬁnginltasikun unsur kearifan
lokal dalam bahan ajar digital berupa E-LKPD. Analisis pada tahap ini
dibagi menjadi 2 vaitu analisis kinerja (Performance Analysis) dan
analisis kebutuhan (Need Analysis). Berikut adalah penjelasan terkait
kedua tahapan vang dijelaskan sebagai berikut.

a.  Analisis Kinerja (Performance Analysis)

Tahap ini yaitu mencari informasi permasalahan dari pembelajaran
yang dilakukan oleh guru kelas. Berdasarkan observasi vang telah
dilaksanakan terdapat suatu permasalahan yaitu siswa kurang paham
terkait informasi vang disajikan di dalam diagram batang. siswa
merasa kesulitan rerkait menyajikan data ke dalam bentuk diagram
batang, serta kesulitan dalam membaca data dalam bentuk diagram
batang. Selain ifu guru kelas hanya mengandalkan LKS dari buku
paket yang digunakan untuk LKPD. Hal tersebut menyebabkan
siswa mengalami kesulitan dalam menguasar materi “Diagram
Batang” serta menyebabkan siswa menjadi kurang aktif selama
proses pembelajaran.

b.  Analisis Kebutuhan (Need Analysis)

Mengacu  pada  hasil  analisis kinerja schelumnya,  peneliti
melanjutkan dengan analisis kebutuhan untuk menentukan solusi
dari permasalahan vang telah ditemukan. Ewvaluasi menunjukkan
perlunya E-LKPD vang relevan dan sesuai dengan karakierisiik
siswa kelas 1V SDN Mrican 2. Maka, dikembangkan “E-LKPD
Articulaie Storvline 3 Berbasis Kearifan Lokal Kediri™ untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada materi ‘Diagram Batang™.

2. Tahap Desain (Design)

Setelah masalah dan kebutuhan teridentifikasi, peneliti menyusun
rancangan awal dari E-LKPD. Rancangan imi meliputi 1si materi, struktur
tammpilan, dan jenis soal atau aktivitas yvang akan dimual, scmuanya
discsuaikan dengan konteks penclitian yaitu tentang budaya lokal

Kediri. Bahan ajar dirancang menggunakan platform Canva, kemudian
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diunggah ke Articulate Storyline 3 untuk dilakukan pengeditan dan
penyesuaian variasi soal. Konten pembelajaran tersebut dibuat selaras
dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta karakteristik
siswa kelas IV sekolah dasar agar mudah digunakan dan dipahami.
Tahap Pengembangan (Development)

Pada fase ini, penelitt mulal merancang produk E-LKPD
berdasarkan rancangan yang telah disusun. Produk awal kemudian
divalidasi kepada dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli bahan ajar. untuk
memastikan 1si dan tampilan bahan gjar tersebut sudah sesuai denpan
kehutuhan siswa kelas 1V SDN Mrcan 2. Berdasarkan saran dan
masukan dari para ahli, peneliti melakukan revisi agar E-LEKPD menjadi
lebih baik dan siap diuji coba. Tujuan dari revisi tersebut vaitu untuk
menyempurnakan berbagai kesalahan yang terdapat dalam desain,
penggunaan bahasa, maupun aspek visual. Oleh sebab itu, perlu
dilakukan uji terlebih dahulu untuk memastikan produk tersebut layak
untuk digunakan.

Tahap Implementasi (fmplementation)

Pada tahapan ini dilakukan uji coba produk yang dikembangkan
dari segi tampilan atau fungsional. Tahap implementasi merupakan
proscs pencrapan sistem pembelajaran yang telah disusun sebelumnya.
Artinya produk yang dikembangkan diaplikasikan sesuai fungsinya guna
untuk memastikan produk tersebut dapat diimplementasikan. Setelah
divalidasi, E-LKPD diuji coba dalam skala terbatas. Awalnya diwji
kepada 6 siswa untuk melihat respons awal, kemudian dilanjutkan
dengan 20 siswa lamnya di kelas IV SDN Mrican 2 untuk melihat
efekiivitas penggunaannya secara lebih luas. Dalam tahap ini, peneliti
juga memperhatikan tanggapan guru dan siswa, serta mengamat
bagaimana penerapan E-LKPD Articwlare Storyline 3 dalam proses
pembelajaran untuk mengetahui kelebihan dan kekurangannya.

Tahap Evaluasi (Evaluation)
Langkah akhir herupa evaluasi, yanp dilaksanakan melalo cara

menilal data dari hasil validasi ahli dan hasil uji coba di lapangan.




41

Tujuannya adalah untuk mengetahui  apakah  E-LKPD  yang
dikembangkan benar-benar mampu meningkatkan hasil belajar siswa,
Penilaian dilakukan dari berbagai aspek, seperfi tercapainya tujuan
pembelajaran, keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan belajar, dan
seberapa besar kontribusi bahan ajar terhadap pemahaman siswa dalam

materi diagram batang.

. Desain Pengembangan
Desain pengembangan merupakan rancangan awal yang digunakan

sebagal pedoman dalam proses pembuatan E-LKPD berbasis Ariculaie
Storvline 3 vang terintegrasi dengan kearifan lokal Kediri, Rancangan imi
disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilalukan pada
tahap schelumnya dengan mempertimbangkan karaktenistik siswa, maten
pembelajaran, serta tujuan yang ingin dicapai. Desain pengembangan
mencakup beberapa aspek, yaiu rancangan struktur E-LKPD, rancangan
materi, rancangan tampilan, dan rancangan interakiivitas. Keempat aspek
tersebut disusun secara terpadu uniuk menghasilkan media pembelajaran
vang sesual dengan kebutuhan siswa kelas IV sekolah dasar pada materi

diagram batang.

1. Rancangan Struktur E-LKPD
Struktur E-LKPD dirancang secara sistematis untuk mendukung

ketercapaian tujuan pembelajaran serta memudahkan siswa dalam
mengikuti setiap tahapan kegiatan belajar. Komponen vang disusun
meliputi halaman cover, petunjuk penggunaan, menu utama, capalan
pembelajaran dan tujuan pembelajaran (CP dan TP), petunjuk pengisian,
soal permasalahan, penyajian data dalam tabel, diagram balang, seria
profil penulis. Setiap komponen memiliki fungsi vang saling berkaitan
schingra membentuk  alur pembelajaran vang  erorganisasi dan
memfasilitasi siswa dalam mempelajari materi diagram batang secara
bertahap.

2. Rancangan Materi
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Materi yang dikembangkan dalam E-LKPD mengacu pada
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran matematika kelas IV
sekolah dasar pada materi diagram batang. Penyusunan materi dilakulan
dengan mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif siswa
sehingga konsep yang disgjikan dapat dipahami secara lebih mudah dan
bermakna. Selain memuat konsep dasar diagram batang, materi juga
dilengkapi dengan aktivitas pembelajaran vang mendorong siswa untuk
mengamati, mengolah, dan menafsirkan data. Untuk meningkatkan
kedekatan materi dengan pengalaman belajar siswa,  konten
pembelajaran diintegrasikan dengan unsur kearifan lokal Kedin yang
disajikan melalui konteks permasalahan dan contoh yang relevan dengan
lingkungan sekitar.

Rancangan Tampilan

Tampilan E-LKPD dirancang dengan memperhatikan aspek
estetika, keterbacaan, dan kemudahan pengeunaan agar sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Pengembangan desain  visual
dilakukan menggunakan platform Canva dengan memanfaatkan
kombinasi teks, gambar, ikon, dan elemen grafis yang mendukung
penyampaian informasi secara jelas. Selanjutnya, desain vang telah
disusun diadaptasi ke dalam aplikasi drticulate Storyline 3 untuk
menghasilkan media pembelajaran digital vang terintegrasi. Pemilihan
warna, jenis huruf, dan ilustrasi disesuvaikan dengan kebutuhan peserta
didik sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan
mendukung fokus siswa selama menggunakan E-LKPD.

Rancangan Interaktivitas

Aspek interaktivitas dirancang untuk meninglkatkan keterlibatan
siswa selama proses pembelajaran melalui berbagai fitur yang tersedia
dalam E-LKPI, Interaksi pengguna didukung oleh tombol navigasi
yang memungkinkan perpindahan antarhalaman berlangsung secara
terarah dan mudah diskses. Selain i, kegiatan pembelajaran dilenskapi
dengan aktivitas berbasis drag and drop yang memberikan kesempatan

kepada siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam menyelesaikan
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tugas yang diberikan. Setiap aktivitas dirancang untuk memberikan
respons secara langsung terhadap tindakan pengguna sehingga siswa
dapat memperoleh informasi mengenai ketepatan jawabannya.
Keberadaan fitwr interaktif tersebut diharapkan dapat mendukung
pengalaman belajar yang lebih aktif, mandiri, dan bermakna.

Tabel 3. | Komponen E-LKPD yang Dikembangkan

No Komponen ﬁeskripﬁi

1. | Cover Halaman awal vang memuat judul E-
LEPD. identitas media, serta data siswa.

2. | Petunjuk Penggunaan Halaman yang herisi infhrrnasi.

mengenal fungsi tombol dan tata cara
penggunaan E-LKPD.

3. | Menu Utama Halaman wang berfunesi sebagai pusat
navigasi untuk mengakses seluruh
bagian E-LKPD.

4. | CPdan TP | Halaman yang  memuat cﬂpaiam_

pembelajaran dan tujuan pembelajaran
vang akan dicapai siswa.

LAy

Petunjuk Pengisian Halaman yang berisi langkah-langkah
dan arahan dalam mengerjakan kegiatan
pada E-LKPD.

6. | Soal Permasalahan Bagian wyang memuat permasalahan
kontekstual berbasis  kearifan lokal
Kedin sebagal kegiatan awal
pembelajaran.

=1

Penyajian Data  dalam | Bagian yang memual kegiatan penyajian
Tabel dan pengolahan data dalam bentuk tabel.

8. | Diagram Batang Bagian  wvang memuat  kegiatan
membaca, menyusun, dan
menginterpretasikan data dalam bentuk
diagram batang.

9. | Profil Penulis Halaman  wang  bersi informasi
mengenai  identitas  pengembang  E-
LKPD.
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D. Tempat dan Waktu Perancangan

L.

b3

Tempat

Tempat penelitian merp lokasi wvang digunakan dalam
pelaksanaan penelitian. Penelitian ini dilaksanakan di 5D Negeri Mrican
2 yang berada di Kota Kediri Adapun identitas sekolah tempat

penelitian disajikan sebagai berikut;

Mama Sekolah : 5D Neger Mrican 2

Mo, NPSN - 205344991

Akreditasi t A

Alamat sekolah : 1. Sersan Bahrun Mo 117 Mojoroto Fota Kedir
Kode Pos 164111

Status Sekolah s Negeri

Tahun B erdiri 1 1960

Waktu

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran

20252026 yaitu sebagai berikut;
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Tabel 3. 2 Rencany Pelaksanaan Pengembangan Model ADDIE

Erulai
M Tahapun Jumian Febrian Mlanar Agel M Jurn
I{2(3]4]1]2 |3 |4[1j2|(5]8| 1 |2]3]3}0}j2[3i4/1|2|5}4

Oihservas aaal
pembelagaran

2 |Wawancarn giri
Amilisis knrakeeristik
SEWE

Aomalesis e bar

pembelagran
Menyusun tujuan dan
indikator

Penyusunan mstrumen
penztitian

Menvusun Frotoivpe B-
LEPIx

& |Menyusun fowehan

o [Menyusun storeboard
10 (Membuat produk awal
Menamhbahkan ftur
interakiil

12 |Walidasi ahli

L3 [Revisi produk

14 L5 eoba produk

13 |Evaluast has ujl cobu
16 [Amulests hasiluj coba

Permvozamman kporan

penelitian

E. Instrumen Penelitian
lenis dan instrumen yang digunakan dalam proses pengumpulan data
didalam penelitian kali ini vaitu menggunakan analisis kebutuhan, data
kevalidan produk, data keprakiisan serta data keefekiifan produk dengan
instrumen observasi, wawancara, dokumen dan angket. Untuk lebih jelas,
lihat Tabel 3.3 dibawah ini:

Tabel 3. 3 Instrumen Pengumpulan Data

No. Jenis Data Instrumen Pengumpulan Responden

Dhata

l. | Analisis kebutuhan | 1. Observasi: Pedoman Siswa dan guru

{ Need Assesment) observasi

2. Wawancara : Pedoman
wawancara

3. Angket: Angket siswadan
angket guru
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Mo. Jenis Data Instrumen Pengumpulan Responden
Data
i |4 Dokumentasi ; Soal E-
LKPD
2. | Data kevalidan 1. Lembar validasi untuk ahli | 1. Dosen dan guru
produk materi Matematika ahh materi
Diagram Batang 2. Dosen dan guru
2. Lembar validasi untuk ghli hahan ajar
desain bahan ajar E-LKPD
3. | Data kepraktisan | 1. Angket respon guru Guru dan Siswa
produk 2. Angket respon siswa
4. | Data keefektifan . Soal Evaluasi Siswa
produk

F. Teknik Pengumpulan Data
Dalam pelaksanaan penelitian pengembangan E-LKPD  Ariiculoie

Starviine 3 berbasis kearifan lokal Kediri ini, teknik pengumpulan data
dilakukan secara sistematis untuk memperoleh informasi yang relevan pada
setiap tahapan, Adapun sejumlah metode yang digunakan meliputi observasi,
wawancara, angket (kuesioner), serta tes berupa soal evaluasi. Pemilihan
teknik ini disesuaikan dengan jenis data vang ingin dikumpulkan, baik untuk
analisis  kebutuhan, wvalidasi produk, pengujian kepraktisan, maupun

pengujian keelekiifan media pembelajaran.

1. Tahap Analisis Kebutuhan
Tahapan ini memiliki tujuan untuk mengetahw permasalahan vang
terjadi dalam proses pembelajaran, serta menggali kebutuhan siswa dan
auru lerhadap media vang sesuai,
a. Ohservasi

Dilakukan dengan mengamati langsung proses pembelajaran di
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kelas IV SDN Mrican 2, terutama saal menyampaikan materi diagram
batang. Aktivitas siswa, penggunaan bahan ajar, serla kondisi
pembelajaran dicatat secara sistematis untuk mengetahui kebutuhan
pengembangan LE-LKPD _interaktif. Pedoman observasi vyang
digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.4

Tabel 3. 4 Lembar Pedoman Observasi

No Aspek Indikator Pernvataan
1. | Kondisi Penggunaan bahan | Guru menggunakan bahan ajar
Pembelajaran | ajar dalam pembelajaran materi

diagram batang
Pusat pembelajaran | Pembelajaran cenderung masih
berpusat pada guru (reacher

cenbered)

Keaktifan siswa Keaktifan siswa dalam
pembelajaran masih belum
optimal

2. | Ketersediaan Ketersediaan Bahan ajar yang dipunakan
bahan ajar bahan ajar masih terbatas pada buku cetak

Kesesuaian bahan | Bahan ajar vang digunakan

ajar belum sepenuhnya mendukung
pemahaman materi diagram
batang

Dhaya tarik bahan Bahan ajar yang dipunakan

ajar kurang menarik perhatian siswa

3. | Karakteristik Pemahaman Siswa mengalami kesulitan
siswa konsep dalam memahami konsep
diagram batang
; Kemampuan Siswa belum optimal dalam
interpretasi membaca dan
menginterpretasikan diagram
batang
4. | Kebutuhan Kebutuban bahan | Diperlukan bahan ajar vang
pengembangan | ajar lebih interaktif uniuk
mendukung pembelajaran

Pemantfaatan Penggunaan bahan ajar berbasis

teknologi digital seperti E-LLKPD perlu

diterapkan dalam pembelajaran




48

Adaptasi, Sumber : Sarman et al, 2023

b. Wawancara
Wawancara dilakukan secara terarah kepada guru kelas IV dan
beberapa siswa untuk memperoleh informasi lebih mendalam
mengenal kesulitan pembelajaran, penggunaan bahan ajar, serta
kebutuhan terhadap E-LKPD interakuf, Pedoman wawancara yang
digunakan dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3. 3 Lembar Pedoman Wawancara

No Pernyataan
1. | Apa saja sumber belajar atau bahan ajar yang digunakan dalam

pembelyjaran malemaiika, khususnya materi diagram batanp?

2. | Bagaimana proses pembelajaran matematika berlangsung saat
menyampaikan materi diagram batang?
Bagaimana tingkat keaktifan siswa saat pembelajaran berlangsung?

3
4. Apakah siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi diagram
batang? Jika va, pada bagian apa?

J. | Bagaimana respon siswa saat menggunakan bahan ajar yang digunakan
dalam pembelajaran?
6. | Apakah bahan ajar vang dipunakan saal in sudah membantu siswa
memahami materi diagram batang dengan baik?
7. | Apa kendala yang dihadapi dalam penggunaan bahan ajar selama
pembelajaran di kelas?
8. | Apakah Bapak/lbu pernah menggunakan bahan ajar berbasis digital.
seperti E-LLKPD dalam pembelajaran?
%, | Menurmut Bapak/Ibu, apakah diperlukan pengembangan bahan ajar
interakiif { E-LKPD) uniuk membaniu siswa memahami materi diagram
batang?
10. | Bagaimana harapan Bapak/Ibu terhadap bahan ajar yvang ideal untuk
siswa kelas 1V 5D khususnya pada materi diagram batang?

Adaptasi, Sumber : Sarman et al, 2023

e Anpket
Angket diberikan kepada guru dan siswa untuk memperoleh

informasi mengenai kebutuhan pengogunaan E-LKPD interakiif pada
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materi  diagram  batang, Angket disusun  berdasarkan  kondisi
pembelajaran, penggunaan bahan  ajar, kesulitan  siswa, ﬁﬂu

kebutuhan pengembangan bahan ajar digital. Instrumen angket guru

dan siswa dapat dilihat pada Tabel 3.6 dan Tabel 3.7.

Tabel 3. 6 Angket Guru

No Aspek Indikator Pernyataan
1. | Kondisi f‘tnggunuﬂn bahan | Pembelajaran matematika
Pembelajaran ajar materi diagram batang sudah
mengeunakan bahan ajar yang
bervanasi
Model Felnbela_j aran masih didominasi
pembelajaran oleh penjelasan guru (reacher
centered)
Keaktifan siswa Siswa terlibat aktif dalam
pembelajaran matematika.
2. | Permasalahan Pemahaman Siswa mengalami kesulitan
Pembelajaran konsep memahami materi diagram
batang
Interpretasi data Siswi kesulitan
menghubungkan tinggi batang
dengan jumlah data
Minat Belajar Siﬂxa'u_kttrang tertarik dengan
hahan ajar yang digunakan saat
ini
3. | Penggunaan Keefektifan bahan | Bahan ajar vang digunakan saat
Bahan Ajar ajar ini sudah membantu
pemahaman siswa
Dhawa tarik bahan Bahan ajar vang digunakan
ajar sudah menarik perhatian siswa
4. | Kebutuhan Kebutuhan inovasi | Diperlukan bahan ajar inferakfif
Pengembangan herbasis digital seperti E-LEPD
dalam pembelajaran.
Manfaat E-LKPD | Pen ggunaan E-LKPD dapat
membantu meningkatkan
pemahaman dan keakiifan siswa

Adaptasi, Sumber | Sarman et al., 2023
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Tabel 3. 7 Angket Siswa

Mo Pernyataan

1, Apakah kamu sudah menggunakan hahan ajar saat hr.:ia_iar matematika
malteri diagram batang?

2. | Apakah gurn lebih sering menjelaskan daripada melibatkan siswa dalam
pembelajaran?

3. | Apakah kamu aktif saat mengikuti pembelajaran matematika?

4. | Apakah kamu merasa kesulitan memahami mater diagram batang?

3. | Apakah kamu kesulitan memahami hubungan antara tinggi batang dengan
jumlah data?

6. | Apakah kamu merasa bosan dengan hahan ajar vang digunakan saat ini?

7. | Apakah bahan ajar yang digunakan szal ini membantu kamu memahami
materi?

8. | Apakah bahan ajar yang digunakan menarik perhatian kamu saat belajar?
9. | Apakah kamu membutuhkan bahan ajar yang lehih menarik seperti E-
LKPD interaktif?

10. | Apakah kamu lebih semangat belajar jika menggunakan E-LKPD
interaktif?

Adaptasi, Sumber : Sarman et al., 2023

d. Dokumentasi
Teknik ini diterapkan guna mempercleh berbagai dokumen
pendukung seperti perangkat pembelajaran vang pernah digunakan,
serta dokumentasi kegiatan pembelajaran. Data ini berfungsi sehagai

pelenskap dari hasil observasi dan wawancara.

2. Tahap Validasi Produk
Tahap ini berfujuan untuk mendapatkan informasi darl para ahli
terkait dengan E-LKPD} wvang dibuat sebagai bhahan revisi untk
penyvempurna E-LKPD terutama kevalidannya.
a. Angket Validasi (Penilaian Ahli)
Pedoman angket diberikan kepada ahli materi dan ahli bahan ajar
pembelajagran untuk  menilai st konten,  keterkaitan  dengan

kurikulum. tampilan desain, serta kemudahan penggunaan. Angket ini
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dirancang dalam bentuk lembar penilaian menggunakan  skala

tertentu seperti skala likert.

Tabel 3. 8 Angket Validasi Ahli Bahan Ajar

No Aspek Indikator Pernyalaan
1. | Umum Kesesuaian isi Isi E- LKPD sesuai dengan
dengan (ujuan (ujuan pembelajaran.
pembelajaran
Integrasi kearifan E-LKPD memuat unsur
lokal kearifan local Kediri.
Eoejelasan bahasa B ahasa yane digunakan jelas
dan mudah dipahami siswa.
Kesesualan dengan | Isi E-LKPD sesuai dengan
perkembangan tingkat perkembangan kognifif
siswa siswa.
2. | Desain/ Tata Kerapian tata letak | Tata elemen (Judul, gambar,
letak s0al) tersusun rapi dan
scimbanyg.
Keterbacaan huruf | Ukuran dan jenis huruf jelas
serta konsisten.
k.esesuaian fata Tata letak mendukung
lctak pemahaman siswa terhadap 1si
E-LKPD.
3. | Penggunaan Kejelasan petunjuk | Petunjuk penggunaan E-LKPD
jelas dan mudah dipahami.
Kemudahan E-LKPD mudah digunakan
penggunaan oleh siswa.
Fleksibilitas E-LKPD dapat i;.ii._f__g_unalcan
penguunaan sccara mandiri maupun
terbimbing.
Adaptasi, Sumber : Sarman et al., 2023
Tabel 3. 9 Angkel Validasi Ahli Maitern
No Aspek Indikator Pernyataan
1. | Kesesuaian Kesesualan dengan | Kegiatan/soal dalam E-LKPD
Pembelajaran tujuan pembelajaran | sesuail dengan tujuan

pembelajaran.

Ketercapaian

Kegiatan/soal mendukung
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No Aspek Indikator Pernyataan
capalan ketercapaian capaian
pembelajaran pembelajaran (CPY.

Keaktifan siswa Aktivitas dalam E-LKPD
mendorong keterlibatan alktif
siswa.

2. | Kesesuaian Kesesuaian dengan | Materi dan kegiatan dalam E-

Kurikulum CP LKPD sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP).

Kejelasan tujuan Tujuan pembelajaran disajikan

pembelajaran dengan jelas dan menunjukkan
hasil yang diharapkan dari
siswa.

Kesesuaian Pemigasan dalam E-LKPD

penugasan sesual dengan tujuan
pembelajaran.

3. | Ketepatan Kehenaran konsep Soal vang disajikan scsuai

Maten dengan konsep yang benar.

Tingkat kesulitan Tingkat kesulitan soal sesuai
dengan kemampuan siswa.

Kontekstual Permasalahan vang disajikan

(kearifan lokal) relevan dengan kehidupan
sehari-hari (kearitan lokal
Kediri).

4. | Bahasa Keterbacaan bahasa | Bahasa yang digunakan mudah

dipahami oleh siswa.

Eejelasan makna Kalimat dalam soal tidak
menimbulkan makna ganda.

Kejelasan intruksi Instruksi pengerjaan soal
disajikan dengan jelas.

Adaptasi, Sumber : Sarman et al., 2023
3. Tahap Uji Kepraktisan

Pada tahap ini dilakukan uji coba terbatas untuk mengetahui

kemudahan penggunaan serta respon zurn dan siswa terhadap produk.

a. Angket Respon Guru dan Siswa.

Angket ini digunakan untuk mengetahui bagaimana tanggapan
pengguna terhadap E-LKPD, terutama mengenai materi, kemudahan
dalam mengakses, serta ketertarikan terhadap isi dan desain. Data

vang diperoleh dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif,
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Tabel 3. 10 Angket Respon Guru

Mo Aspek Indikator Pernyataan
1. | Kualitas Bahan | Kescsuaian materi Materi dalam E -LKPD sesuai
Ajar dengan kemampuan | dengan tingkat kemampuan
siswa siswa kelas IV SD.

Kesesuaian materi | Materi yvang disajikan sesuai

dengan fujuan dengan fujuan pembelajaran.

pembelajaran

Integrasi kearifan E-LKPD memuat unsur

lokal kearifan lokal yang relevan
dengan limgkungan siswa.

Dampak terhadap Penggunaan E-LKPD

keterlibatan siswa membantu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran.

2. | Tampilan Kemenarikan Tampilan E-LKPD menarik
Bahan Ajar tampilan dan sesuai dengan karakteristik
siswa sckolah dasar.

Kerapian tata letak | Tata letak komponen (leks,
gambar, soal) tersusun dengan
rapi dan seimbang.

Keterbacaan hurut’ | Ulairan dan jenis huruf mudah
dibaca oleh siswa.

Kesesuaian wama Pengpgunaan warna dan ilustrasi

dan 1lustrasi mendukung daya tarik media.

3. | Penggunaan Kemudahan E-LKPD mudah digunakan
hedia penggunaan oleh euru maupun siswa.
"Kc.:_icﬂa!-aan petunjuk PL_II.LHJUL p{ﬂg_é_mm;;z;gﬂllﬂm E-
penggunaan LKPD jelas dan mudah
dipahami.

Kealtifan siswa Aldivitas dalam E-LKPD
mendorong siswa uniuk belajar
aktif.

Manfaat bagi guru E-LKPD membantu guru
dalam pelaksanaan
pembelajaran di kelas,

Adaptasi, Sumber : Sarman et al., 2023
Tabel 3. 11 Angket Respon Siswa SDN Mrican 2
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No Pernyataan

1. | Apakah pembelajaran menggunakan E-LKPD ini menarik?

2| Apakah tampilan E-LEKPD terlihat menarik dan tidak membosankan?
3. | Apakah E-LKPD mudah digunakan saat pembelajaran?

4. | Apakah petunjuk pengeunaan d E-LKPD mudah dipaharmi?

3. | Apakah soal-soal yvang disajikan mudah unmk dipahami?

6 Apakah bahasa yang digunakan dalam E-LEPD mudah dimengerti?

-3 A;:.akah punggﬂnuﬂnﬂﬁrtﬁﬁ membuat kamu lebih aktif i.hildmi'_‘snl.,!,ai]rﬂ"i i
5 hi:ﬁkaii-E-'LI;‘{'F'-D membantu kamu memaim:m:'materi'dengannleb'ii'}'bzil:ﬁ";’ '
9 | Apakah contoh atau seal dalam E-LKPD berkaitan dengan kehidupan

sehari-han (kean{an lokal)?
10. | Apakah pembelajaran menggunakan E-LKPD membuat kegiatan belajar

menjadi lebih menyenangkan?

Adaptasi, Sumber : Sarman ¢t al., 2023

4. Tahap Ui Keefekiifan

Tahapan ini dilakukan untuk mengukur sejavh mana E-LKPD yang
dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
a. Soal Evaluasi
Tes diberikan setelah penggunaan E-LKPD untuk mengetahui
sejauh mana peningkatan hasil belajar siswa pada materi diagram
batang. Soal evaluasi disusun berdasarkan tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan serta disespaikan dengan  indikator pencapaian
kompetensi siswa kelas IV SD. Bentuk soal yang digunakan terdin
atas pilihan ganda dan uraian untuk mengukur kemampuan siswa
dalam memaharm, menyajikan, serta menginterpretasi data pada
diagram batang. Adapun kisi-kisi soal evaluasi yang digunakan dalam

penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 312,

Tabel 3. 12 Kisi-kisi Soal
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. Teknik Analisis Data

Tujuan Pembelajaran | Tingkat Jenis Bentuk | No.ltem
No KKO Penilaian Soal
Kognitif
Peseria  didik mampu | C2 [ Tes Pilihan 1:2
menjelaskan pengertian Cianda
diagram batang. Uraian 1
2. | Peserta didik mampu | C3 Tes Pilihan 345
menyajikan data dalam Ganda
bentuk diagram batang Uraian 2
dengan benar
3. | Peserta didik mampu | C4 Tes Pilihan 6,78
membandingkan data Ganda
dalam bentuk diagram .
= Uraian 3
batang.
4. | Peserta didik mampumf.'._fi | Tes Pilihan 9,10 _
menginterpretasi  data Ganda
dar diagram batang. Uraian 4 5
Ketrampilan
Peserta  didik mampu. P2 | Hasil Rubrik -
Peseria  didik  mampu
meclengkapi diagram
buatang dengan
menempatkan data
sesual  kategont dan
jumlah secara tepat.

cknik analisis data dalam penelitian ini terdiri éa:-‘: analisis data kualitanf

dan kuantitatif. Data kualitatif berupa masukan, kritik, dan saran dari ahli

materi, ahli ba

jar, guru, dan siswa vang digunakan sebagai dasar

perbaikan produk. Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi ahli, angket

respon guru dan siswa, serta hasil evaluasi belajar siswa. Data tersebut

selanjutnya dianalisis untuk menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan E-LKPD yvang dikembangkan.

Kevalidan

Tingkat kevalidan E- LKPD yang dikembangkan diperolch

melalui penilaian dari ahli bahan ajar dan ahli materi, Penilaian
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dilakukan oleh responden berdasarkan kriteria skor vang telah

ditentukan, Ketentuan skor yvang digunakan sebagai berikut.

Tabel 3. 13 Nilai validasi Ahli Materi dan Bahan Ajar

Kriteria Kualitatif Skor
Sangat Baik (SB) 3
Baik(@) ' &
Cukup baik (CB) 3
Kurang (K) 2
1

Sangat Kurang (SK)

Adaptasi, Sumber : Walpyuni & Amini, 2021

Tingkat kevalidan vang diperoleh dari ahli materi dan bahan ajar
kemudian akan dihitung menggunakan mumus sebagai berikut (Wahyuni
& Amini, 2021)

_ totalskor % 100%

i Skar rakesimue!

Keteranoan:

B :persentase
Total skor : jumlah skor yang diperoleh
Skor maksimal : skor tertinggi x jumlah responden x jumlah butir

Hasil vang diperoleh akan dikonversikan ke tabel kriteria

kevalidan produk sesuai tabel herikut,

Tabel 3. 14 Krileria Kevalidan Produk

Skor Kategori
81% - 100% Sangat Valid
61% — 80% Valid
41% — 60% Cukup Valid
21 S =480 Kurang Valid

0% — 20% Tidak Walid

Adaptasi, Sumber : Walpuni & Amini, 2021
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2. Keprakiisan
Kepraktisan E-LKPD vang dikembangkan dinilai berdasarkan
respons gurn dan siswa. Angket respon guru menggunakan skala Likert
lima fingkat, sedangkan angket respon siswa menggunakan skala
Cruttman  dengan  pilihan jawaban Ya dan Tidak. Hasil penilaian
kemudian dihitung dalam bentuk persentase untuk menentukan fingkat

kepraktisan produk. Ketentuan skor berdasarkan pedoman penilaian

schagal berikut,
Tabel 3. 15 Respon Guru
Kriteria Kualitatif Skor
sangat Baik (5B) 5
Baik (B) &
Cukup baik (CB) 3
Kuran_g (K 2
Sangat Kurang (SK) 1

Adaptasi, Sumber : Wahyuni & Amini, 2021

Tingkat kepraktisan vang diperoleh dari ahli angket respon guru
dan siswa kemudian akan dihitung menggunakan rumus sebagai berikut

(Wahyuni & Amini, 2021).

total skor
=— % 100%
skor moksimal

Keterangan:

P : persentase

Total skor : jumlah skor yang diperoleh

Skor malksimal : skor tertinggi x jumlah responden x jumlah bufir

Tabel 3. 16 Perseniase Kepraklisan
Skor Kategori
B1% - 100% Sangat Praktis
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Skor Kategori
61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Prakiis
21% - 40% Kurang Praktis

0% - 20% Tidak Prakuis

Adaptasi, Sumber : Wahyuni & Amini, 2021

3. Kecfektifan

Untuk mengetahui sejauh mana C-LKPD yang dikembangkan it

efektif, dilakukan pengukuran melalui tes hasil belajar siswa setelah

penggunaan E-LKPD. Langkah-langkah pengambilan data keefektifan
dijabarkan berikut ini {Setiabudi et al., 2019).

i,

b.

Menentukan Menghitung skor tes hasil belajar sctiap siswa.
Menentukan nilai hasil belajar individu menggunakan rumus sebagai
berikut.

Jumlah skor benar

100

Milal hasil belajar individu = *
ilai hasil belajar individu Toriah shor ko

Menchitung nilai rata-rata hasil belajar siswa mengounakan rumuos
sebagai berikut,

. . Jumlah nilai hasil belajar seluruh siswa
Nilai rata-rata siswa =

Jumlah seluruh siswa

Menghitung jumlah siswa yang mencapai KKTP, yaitu siswa yang
memperoleh nilai = 75,

Menghitung ketuntasan belajar klasikal menggunakan rumus sebagai
berikut.

Jumlah siswa vang mencapai KKTP
KBK = - » 100%
Jumlah total siswa

Kelerangan:
KBK : Ketuntasan Belajar Klasikal

Kriteria Ketuntasan Belajar
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Tabel 3. 17 Pedoman Penilaian Hasil B elajar

Kriteria Katerangan
T Tuntas
TT Tidak Tuntas

Adaptasi, Sumber ; Modifikasi dari Setiabudi et al., 2019

Tabel 3. 18 Krtena Keefekiifan

Skor Kategori
81% - 100% Sangat Lfekuif
61%-80% ' Efektif |
41% - (0%, Cukup E fektif
21% - 40% Kurang Efektif
0% - 20% Tidak Efekuf

Adaptasi, Sumber ; Modifikasi dari Setiabudi et al., 2019

H. Metode, Liji Coba, Dan Atau Validasi Produk

1. Uji Coba Produk

il

Dresain Uji Coba

Perancangan uji coba produk merupakan langkah vang penting
untuk menilai kualitas E-LKPD yang akan dikembangkan, puna
memastikan bahwa E-LKPD tersebut  dapat berguna dan efektif
digunakan. Oleh karena iftu, perlu dilakukan pengujian langsung
terhadap kelompok sasaran dari bahan ajar yang dikembanglkan,
Sebelum  dilakukan wji coba, E-LKPD Adwicwlate Storpline 3
Berbasis Kearifan Lokal Kediri terlebih dahulu melewati tahap
validasi oleh ahli materi dan ahli bahan ajar.

Subjek Uji Coba

Subjek dalam uji coba E-LKPD Articulate Storviine 3 Berbasis
Kearifan Lokal Kediri adalah siswa kelas IV SDN Mrican 2 Kota
Kediri yang berjumlah 26 siswa dengan materi pembelajaran

| S ) :
mengenat " Diagram Batang”.
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2. Validasi Model/ Produk
Proses validasi terhadap model atau produk dalam penelitian ini
menggunakan instrumen angket. Angket diisi oleh validator guna
memberikan masukan terhadap aspek-aspek vang perlu diperbaiki dar
produk yang dikembangkan. Kegiatan walidasi dilakukan sebelum
pelaksanaan uji coba lapangan. Validasi ini terbagi menjadi dua jenis,
yaitu validasi materi dan wvalidasi bahan ajar yang akan dijelaskan
sebagai berikut:
i, Validasi Materi
Tujuan dari validasi materi adalah untuk mengevaluasi kelayakan
isi dari materi soal E-LKPD yvang disusun. Validator ahli materi
merupakan pihak vang memiliki kompetensi di bidang pendidikan
dasar atau bidang yvang relevan dengan materi pembelajaran
matematika sekolah dasar, seperti dosen atau guru sekolah dasar.
Validator ahli materi memiliki penpalaman dalam kegiatan
pembelajaran atau pengembangan materi, khususnva pada topik
penyajian data seperti diagram batang, Selain itu, validator juga
memiliki pemahaman yang baik terhadap kurikulum yang berlaku
serta mampu menilai kesesuaian isi materi, kedalaman konsep, dan
ketepatan materi dalam produk E-LKPD.
b. Validasi Media
WValidasi media bertujuan untuk menilai sejanh mana E-LKPD
yang dibuat memenuhi kriteria yang sesuai dengan karakierisiik
siswa sekolah da sar. Validator ahli media merupakan pihak yang
memiliki  kompetensi dalam bidang teknologi  pendidikan,
pendidikan dasar, atau pengembangan media pembelajaran, seperti
dosen atau guru sekolah dasar. Validator ahli media memiliki
pengalaman dalam penggunaan  atau  pengembangan media
pembelajaran digital, khususnya wang berbasis aplikasi interaktif,
Selain itu, validator juga memiliki kemampuan dalam menilai aspek
tampilan, interaktivitas, kemudahan penggunaan (usabiliny), serta

kualitas desam media pembelajaran,
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data Produk Hasil Pengembangan

1. Analisis (Anaflysis)

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam model pengembangan
ADDIE  wang Dbertujuan  untuk  mengidentifikasi  permasalahan
pembelajaran serta kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan
produk. Analisis dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai
kondisi pembelajaran yang berlangsung di sekolah, karakteristik siswa,
ketersediaan bahan ajar, serta kebutuhan guru dan siswa terhadap bahan
gjar vang akan dikembangkan Pada penelitian ini, tahap analisis terdiri
atas analisis kinerja dan analisis kebutuhan, Analisis kinerja dilakukan
untuk mengideniifikasi permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran
matematika materi diagram batang melalui kegiatan observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Sementara itw, analisis  kebutuhan
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru dan siswa terhadap bahan
ajar melalui penyebaran angket.

a.  Analisis kinerja

Analisis  kinerja  dilakukan untuk  mengidentifikasi  kondisi
pembelajaran serta permasalahan yang terjadi pada pembelajaran
matematika matern diagram: batang i kelas 1V SDN Mrican 2,
Kegiatan analisis ini  berfujuan untuk memperoleh gambaran
mengenat proses pembelajaran vang  berlangsung, penggunaan
bahan ajar, karakteristik siswa, serta kendala vang dihadapi guru dan
siswa selama pembelajaran. Data analisis kinerja diperoleh melalui
kegiatan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil analisis
kinerja tersebut digunakan sebagai dasar dalam menentukan
permasalahan pembelajaran yang perlu mendapatkan solusi melalui
pengembangan produk yang sesuai dengan kebutuhan puru dan

S1EWH.
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1) Observasi

Berdasarkan hasil observasi vang dilalukan di 5DN
Mrican 2, ditemukan beberapa permasalahan  dalam
pembelajaran  matematika materi diagram batang. Proses
pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru sehingga
keaktifan siswa selama pembelajaran belum optimal. Selain itu,
bahan ajar yvang digunakan masih terbatas pada buku cetak dan
kurang menarik perhatian siswa. Bahan ajar yang tersedia juga
belum sepenuhnya mendukung pemahaman siswa terhadap
materi diagram batang. Hasil observasi menunjuklkan bahwa
sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami
konsep serta menginterpreiasikan diagram batang. Oleh karena
itu, diperlukan bahan ajar yang lebih interaktif dan berbasis
digital untuk mendukung proses pembelajaran.

2 Wawancara

B erdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN
Mrican 2, diketahui bahwa pembelajaran matematika mater
diagram batang masih menggunakan buku paket dan LKS
schagal sumber belajar utama. Proses pembelajaran dilakukan
melalui penjelasan materi oleh guru dan pemberian latihan soal
sehingoa pembelajaran mazih didominasi oleh gurn. Guru juga
menyampaikan bahwa beberapa siswa mengalami kesulitan
dalam membaca. menginterpretasikan, dan menarik kesimpulan
dart data yang disajikan dalam diagram batang. Selain itu,
bahan ajar vang digunakan dinilai belum cukup menarik dan
interaktif sehingga belum mampu meningkatkan antusiasme
siswa secara opfimal, Guru menyatakan bahwa diperlukan
pengembangan bahan ajar interaktif berbasis digital vang dapat
membaniu siswa memahami maten dengan lebih mudah dan

menartk,
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3 Dokumentasi
Berdasarkan hasil dokumentasi yang dilakukan di SDN
Mrican 2, diperoleh informasi bahwa pembelajaran matematika
materi diagram batang masih menggunakan buku paket dan
LES cetak sebagai sumber belajar utama. Dolumentasi proses
pembelajaran  menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran
masih didominasi oleh penjelasan guru dan latihan soal. Selain
itu, dokumentasi hasil pekerjaan siswa menunjukkan bahwa
beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam membaca
dan menginterpretasikan data pada diagram batangz. Hasil
dokumentasi juga memmjukkan bahwa sekolah memiliki
lazilitas pendukung berupa perangkat teknologi vang dapat
dimanfaatkan untuk penggunaan hahan ajar berbasis digital.
b. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan guru
dan siswa terhadap bahan ajar vang digunakan dalam pembelajaran
matematika materi diagram batang. Analisis ini bertujuan untuk
memperoleh informasi mengenai kebutuhan pembelajaran yang
dapat mendukung pemahaman  siswa, meningkatkan  keaktifan
belajar, serta membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran
vang lebih efektif dan menarik. Data analisis kebutuhan diperoleh
melalui penvebaran angket kepada guru kelas IV dan siswa kelas IV
SDN Mrican 2. Hasil analisis kebutuhan tersebut digunakan sebagai
dasar dalam menentukan karakteristik dan fitur produk vang akan
dikembangkan agar sesuai dengan kebutuhan pengguna serta
mampu mengatasi permasalahan yang ditemukan pada tahap analisis
kinerja.
1y Angket Siswa
Berdasarkan  hasil angkel kebuluhan vang  diberikan
kepada siswa kelas IV SDN Mrican 2, diketahui bahwa

schagian besar siswa  masth  mengalami kesulitan  dalam
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memahami  materi  diagram  batang, khususnya dalam
memahami hubungan antara tinggi batang dan jumlah data yang
disajikan. Selain itu, siswa menilai bahwa pembelajaran masih
lebih banyvak didominasi oleh penjelasan guru dan bahan ajar
vang digunakan belum sepenuhnya menarik perhatian mereka.
Sebagian besar siswa juga mengaku merasa bosan dengan
bahan ajar vang digunakan saaft ini. Hasil angket menunjukkan
bahwa seluruh siswa membutuhkan bahan ajar vang lebih
menarik dan interaktif serta merasa lebih semangat belajar
apabila menggunakan E-LKPD interaktif. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa siswa memerlukan bahan ajar berbasis
digital vange dapat membaniu mereka memahami materi secara
lebih mudah, menarik, dan sesuai dengan karakieristik siswa
sekolah dasar.
Angket Guru

Berdasarkan hasil aneket kebutuhan vang diisi oleh guru
kelas IV SDN Mrican 2. diketahui bahwa pembelajaran
matematika materi diagram batang belum didukung oleh bahan
ajar vang bervariasi dan menarik. Guru menilai bahwa
pembelajaran masih cenderung  didominasi olch penjelasan
guru schingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum
optimal. Selain itu, siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep diagram batang dan menghubungkan tinggi
batang dengan jumlah data vang disajikan. Bahan ajar yang
digunakan saat ini  dinilai  culkup  membantu  proses
pembelajaran, namun belum mampu menarik perhatian siswa
secara maksimal. Hasil angket juga menunjukkan bahwa guru
sangat mendukung penggunaan bahan ajar interaktit’ berbasis
digital seperti E-LKPD karena dinilai dapat membantu
meningkatkan pemahaman matert dan keaktifan siswa sclama

pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan E-
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LKPD interaktuf vang sesual dengan karakteristk siswa sekolah

dasar.

Berdasarlan hasil analisis kinerja dan analisis kebutuhan, diketahui
bahwa pembelajaran matematika materi diagram  batang masih
menghadapi  beberapa kendala, seperti keterbatasan bahan ajar,
pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru, serta kesulitan siswa
dalam memahami dan menginterpretasikan diagram batang. Selain i,
guru dan siswa membutuhkan bahan ajar yang lebih menarik, interaktif,
dan mudah digunakan. Oleh karena itu, dikembangkan E-LKPD
Articulare Storviine 3 berbasis kearifan lokal Kediri sebagai solusi untuk
mendukung pembelajaran matematika materi diagram batang kelas IV

gekolah dasar,

Desain (Design)

Tahap design merupakan tahap kedua dalam model pengembangan
ADDIE yang dilakukan setelah tahap analysis selesai. Pada tahap ini,
peneliti mulai merancang produk berdasarkan hasil analisis kebutuhan
vang telah diperoleh sebelumnya. Kegiatan perancangan bertujuan
untuk menghasilkan  gambaran awal produk  yang scsuai  dengan
kebutuhan siswa dan guru dalam pembelajaran matematika materi
diagram batang.

Pada penelitian ini, tahap design difokuskan pada penyusunan
prototype. E-LKPD berbasis Articulate Storvline 3 yang diintegrasikan
dengan kearifan lokal Kediri. Pengembangan rancangan dilakukan
dengan memperfimbangkan karakteristik siswa sekolah dasar yang
cendeming lebih tertarik pada media pembelajaran vang interakiif,
visual, dan kontekstual. Tahap ini juga mencakup penvusunan mater
pembelajaran, perancangan alur navigasi produk melalui flowehart dan
storvhagid, serly persiapan mmsirumen penelitian untuk menilai tngkat

kelayakan, keprakiisan, dan efektivitas produk.
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Hasil dari tahap design berupa prototype awal E-LKPD, flowekart,
stowvhboard, materi pembelajaran, dan  instrumen  penclittan  yang
selanjutnva digunakan sebagai acuan pada tahap developmeni.

a. Prototype E-LKIP'D

Pada tahap awal, peneliti menyusun prototype E-LKPD berbasis
Articuloie Stopvline 3 sebagar rancangan awal produk vang akan
dikembangkan. Penyvusunan rancangan ini didasarkan pada hasil
analisis kebutuhan siswa dan guru dalam pembelajaran matematika
materi diagram batang kelas 1V SDN Mrican 2. Tujuannya adalah
untuk memhberikan gambaran mengenai bentuk, struktur, isi, serta
alur  penggunaan  E-LKPD  sebelum  memasuki  tahap
pengembangan. Rancangan awal tersebut juga menjadi pedoman
agar proses pengembangan dapat dilakukan secara lebih terarah dan
sistematis sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

E-LKPD dirancang dalam bentuk bahan ajar elekironik interakzif
vang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang
lebih tertarik pada media pembelajaran visual, interaktit, dan mudah
digunakan. Struktur produk memuat beberapa halaman utama, yaitu
halaman cover, petunjuk penggunaan, menu utama, langkah
penggunaan dan pengerjaan soal,  soal  latthan,  capalan
pembelajaran, serta profil penulis. Sctiap bagian disusun sceara
sistematis untuk membentuk alur pembelajaran yang runtut dan
memudahkan siswa dalam memahami materi diagram batang.
Produk awal ini juga dilengkapi dengan tombol navigasi berupa
rext, back, fiome, dan swbmis vang berfungsi untuk mempermudah
perpindahan antarhalaman sehingga siswa dapat mengoperasikanmya
dengan lebih mudah.

Lebih lanjut, unsur kearifan lokal Kedin diintegrasikan ke dalam
materi, gambar, ilustrasi, dan contoh soal agar pembelajaran
menjadi lebih kontekstual dan dekat dengan kehidupan  siswa,
Integrasi tersebut bertujuan untuk membantu siswa  memahami

materi secara lebih nyata sehingga dapat mendukung peningkatan
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hasil belajar. Rancangan awal wyang telah dibuat selanjutnya

digunakan sebagai acuan dalam tahap development agar produk

yvang dihasilkan sesuail dengan desain vang telah ditetapkan.

Tabel 4. | Proiotype E-LKPD

No Nama Tampilan Profofype
Halaman
1. | Cover

i D T PRI

mEA NTIRA |

A o P T AR

2. | Petunjuk
Pengeunaan
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Nama
Halaman

Tampilan Profofype

Menu Utama

_'ﬂ"l.l'l'-\bli. o
[ ]
| | . g | |
| L |
4. | CPdan TP Pr— et s i
P MBI ARELAR,

B e g oy s i i, - gy s
e kb e

L T T PR T LT

| T ——
Torrticnn pw o wdn ek s e s b
. gl g
| o Iy P ———
| s

e s bi— s, i




69

Nama
Halaman

Tampilan Profofype

Petunjuk
Pengisian

[ EE T R TR T

L T T

e S e SR e s S b B R e b
(ST

L e et R I S e

PR A A ———

[ L (L EIEE BT

e S m— 7 Pl e |

Soal
Permasalahan

e e N L e

| ol P LS SR B HE

Wil e o B Lk FTTLEN Tl T e L

& ke s L I e e (PN R TP -
! v ol e S

gt e ok g e e e

b Ak X deop B 7Y
farmee s e A
i e Formannh g b b e
B | s o e et b e =g
& oy Y

P ompe Biner i men (SR B T




70

Nama
Halaman

Tampilan Profofype
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Nama
Halaman

Tampilan Profofype
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Nao Nama Tampilan Profofype
Halaman
8. | Grafik [ ST
Diagram ..:“,“.‘:T‘:“.'i“:.’?‘:ff.‘_.‘?.‘::'”.”fl“,‘i“"
Batang 5 = i

9 | Profil Penulis

- I R e ] el Lk Sm—— 1

b. Flowchart Produk

Setelah menyusun prototype. E-LKPD, langkah berikutnya pada

lahap design adalah membuat fowchart produk. Flowehart dibuat

sebagai gambaran alur navigasi dan hubungan antarhalaman dalam

E-LKPD vang akan dikembangkan. Pembuatan flowchart bertujuan

untuk memudahkan peneliti dalam merancang alur penggunaan

produk secara sistematis, terstruktur, dan sesuai dengan urutan

pembelajaran. Selain itu, fowchart juga berfungsi sebagai pedoman
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dalam proses pengembangan agar setiap bagian dapat tersusun
seCara rarmut.

Flowchari E-LKPD menggambarkan urutan penggunaan produk
yvang diawali dari halaman cover sebagai tampilan awal, kemudian
dilanjutkan ke halaman petunjuk  penggunaan. Selanjuinya,
pengguna diarahkan menuju menu utama vang berfungsi sebagai
pusat navigasi untuk mengakses berbagal bagian dalam E-LKPD.
Dari menu utama, siswa dapat memilih beberapa bagian, vaitu
capaian pembelajaran, pengerjaan soal, dan profil penulis. Alur
tersebut dirancang agar siswa dapat memahann tahapan penggunaan
E-LEPD dengan lebih jelas sebelum mengerjakan laiihan.

Pada bagian pengerjaan soal, siswa akan menyelesaikan beberapa
soal secara berurutan sesuai alur yang telah ditentukan. Setelah
seluruh soal selesai dikerjakan, jawaban dikirim melaloi tombol
submit sebagai bentuk penyelesaian latihan., Flowchorr ini juga
memuat rancangan tombol navigasi seperti next, back, home, dan
submit untuk memastikan proses penggunaan E-LKPD berjalan
dengan baik. Dengan adanya flowchart, pengembangan produk pada
tahap berikutnya dapat dilakukan secara lebih terarah sesuai dengan

rancangan yang telah dibuat,
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Gambar 4. 1 Flowehart E-LKPD

. Storyboard

Setelah flowchart selesal dibuat, langkah berikuinva pada tahap
design adalah menyusun storvhoard E-LKPD. Siorvhoard berfungsi
sebagal gambaran rinci mengenal isi, tata letak, serta komponen
yang terdapat pada setiap halaman dalam E-LKPD. Penyusunannya
bertujuan untuk memberikan pedoman yang lebih jelas dalam
proses pengemhangan sehingga setiap bagian dapat dibuat sesuoai
dengan rancangan vang telah ditetapkan,

Storvhoard memual rinclan halaman  vang lerdin atas cover,
petunjuk  penggunasn, menu utama, langkah  penggunaan dan
pengetjaan soal, soal latihan, capaian pembelajaran, serta profil

penulis. Pada setiap halaman dijelaskan komponen yang akan
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ditampilkan, seperti teks, gambar, ilustrasi, tombol navigasi, serta
unsur interakiif vang mendukung proses pembelajaran. Rincian
tersebut disusun agar isi produk lebih sistematis dan selaras dengan
tujuan pembelajaran.

Selain itw, storybogard juga memuat penempatan unsur kearifan
lokal Kedin vang diintegrasikan ke dalam materi, gambar, dan
contoh soal. Melalui storpboard, penelitt memperoleh gambaran
yvang lebih detail mengenai isi produk sebelum memasuki tahap
development. Storvhoard yang telah disusun kemudian menjadi
acuan dalam pembuatan E-LKPD schingga proses pengembangan

dapat dilakukan secara lebih terarah sesuai dengan rancangan awal.

Tabkel 4. 2 Storvhoard E-LKPD

No Halaman Uraian Isi Komponen Kﬂtﬂr{lllg&fl]f
MNavigasi
1. | Cover | Halaman awal | Teks, " Tombael
E-LKPD berisi | sambar, mulai
judul, identitas | form input | menuju
meclia, scrta (nama dan | petunjuk
kolom nomor tombol
pengisian data | absen) navigasi
s15wa
3 _Petunijuk | Berisi | Teks dan L”Navi_gasi
Tombol penjelasan ikon tombol | next dan
Mavigasi fungsi tombaol- back
tomhbol dalam
E-LKPD
3. | Home Halaman uwtama | Teks dan Menu
sebagai pusat tombol menuju CP
akses selurnh rment & TP,
menu dalam E- penugasan,
LEKPD dan profil
penulis
4, -{fapaian B e.;isiacapaiain Teks ' Tombol
Pembelajaran | dan tujuan kembali ke
(CP) dan pembelajaran home
Tujuan - yang akan
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seperti nama,
asal instansi,
dan foto

| penulis

d. Penvusunan Materi dan Instrumen

No Halaman Uraian Isi Komponen Knlrnrsfnganf
Mavigasi
Porbaiaran | Eeapal oo
(TP)
5. | Petunjuk Berisi arahan Teks Mavigasi ke
Pengisian langleah- bagian soal
lanigkah dalam permasalahan
mengerjakan
soal pada E-
LKPD
6. | Soal | Empat soal Teks ' Navigasi
Permasalahan | herbasis next, back
permasalahan
yang harus
diselesaikan
siswa
7. | Penyajian - Aktivitas Drag and Tombol
Data dalam menvusun data | drop, teks submit dan
Tabel ke dalam navigasi
bentuk tabel next, back
8. | Grafik | Aktivitas Drag and Tombol
Diagram menyusun data | drop, teks, suhmit dan
Batang menjadi dan data nexl
diagram batang | soal
berdasarkan
data yvang
diherikan
9. | Profil Penulis | Berisi identitas | Teks, Tombol
pengembang cambar/foto | kembali ke
E-LKPD menu utama

Pada tahap design, peneliti juga menviapkan materi pembelajaran

yang akan dimuat

dalam E-LKPD. Materi disusun  dengan

menvesuaikan capaian pembelajaran dan mjuan pembelajaran

matematika kelas IV sekolah dasar pada materi diagram batang. Isi
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materi meliputi pengertian diagram batang, cara membaca diagram
batang, cara membuat diagram batang, serta penyelesaian soal yang
berkaitan dengan diagram batang. Penyusunan materi ini bertujuan
agar isi E-LKPD sesual dengan kebutuhan siswa dan mendukung
pencapaian hasil belajar.

Selain materi pokok, E-LKPD juga dilengkapi dengan contoh soal
dan latihan yang dirancang secara bertahap agar siswa dapat
memahami konsep secara lebih sistematis. Materi  tersebut
diintegrasikan  dengan  unsur  kearifan  lokal  Kedii melalui
penggunaan  gambar, ilustrasi, dan contoh spal yang berkaitan
dengan linckungan sekifar siswa. Integrasi tersebut bertujuan untuk
memberikan pengalaman belajar vang lebih konteksiual sehingga
dapat mendukung pemahaman siswa terhadap materi.

Di samping penyusunan materi, peneliti juga menyiapkan
instrumen penelitian vane digunakan untuk memperoleh data
selama proses pengembangan. Instrumen tersebut meliputi lembar
validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta soal evaluasi,
Lembar wvalidasi ahli digunakan untuk menilai kelayakan produk
dari aspek materi dan media, sedangkan angket respon guru dan
siswd digunakan untuk mengetahui tngkat kepraktisan  produk
setelah digunakan dalam pembelajaran. Sementara itu, soal evaluasi
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa setelah menggunakan
E-LKPD.

Tabel 4. 3 Penyusunan Instrumen Penelitian

Instrumen -F-'ungsi

Lembar validasi ahli bMenilai kelayakan produk
dari  aspek maleri  dan
media

Angket respon guru dan Mengetahui tingkat

siswa kepraktisan E-LKPD

Soul evaluasi Mengukur  hasil  belajar
SI5WH
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3. Pengembangan (Developuient)

Tahap developmeni merpakan tahap ketiga dalam model
pengembangan ADDIE vang dilakukan setelah tahap design. Pada tahap
ini, rancangan awal E-LKPD} wyang felah disusun  sebelumnya
diwmujudkan menjadi produk nyvata melalul proses pembuatan. validasi
oleh ahli materi dan ahli media, revisi produk, serta wuji coba
pengeunaan. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan E-LKPD yang
layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika
materi diagram batang. Adapun kegiatan pada tahap developmend
dijelaskan sebapai berikut.

a. Penzembangan Bahan Ajar

Tahap pengembangan bahan ajar merupakan proses realisasi
rancangan awal E-LKPD vang telah disusun pada tahap desion
menjadi produk myata vang siap digunakan dalam pembelajaran.
Pada tahap ini, peneliti mengimplementasikan proiotyvpe, flowclar,
dan storvbogrd ke dalam bentuk E-LKPD digital menggunakan
Articulate Storvline 3. Proses tersebut dilakukan agar rancangan
yang telah dibuat sebelumnya dapat diwujudkan menjadi media
pembelajaran yang utuh dan sesual dengan tujuan pembelajaran.
Pengembangan media juga dilakukan dengan menyesuaikan
kebutuhan siswa sekolah dasar agar produk yang dihasilkan dapat
digunakan secara efekuf dalam pembelajaran matematika materi
diagram batang.

Pembuatan E-LKPD dilakukan dengan memyusun setiap halaman
sesual  alur  wvang telah dirancang sebelumnya, kemudian
memasukkan latihan soal dan wnsur pendukung lainnya ke dalam
media. Dalam proses ini, peneli jugza menambahkan elemen
interaktil seperti wmbol navigasi, latthan soal, dan fitur pengiriman
jawaban untuk mempermudah siswa dalam mengoperasikan E-

LK PD sceara mandiri. Setiap komponen dirancang dan disesuaikan
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agar dapat berfungsi secara optimal selama proses pembelajaran,
Selain itu, tampilan media dibuat lebih menarik dengan penggunaan
gambar, ilustrasi, dan unsur visual vang relevan agar siswa lehih
tertarik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Setelah proses pembuatan selesai, peneliti melakukan pengecekan
terhadap fungsi navigasi, tampilan halaman, dan kesesuaian isi
materi untuk memastikan bahwa seluruh komponen dapat berjalan
dengan baik. Tahap pengecekan ini dilakukan agar fidak terdapat
kesalahan teknis maupun kesalahan isi sebelum produk digunakan
dalam tahap berikutnya. Hasil dari tahap ini berupa E-LKPD yang
telah selesal dikembangkan dan siap memasuki tahap validasi oleh
ahli materi dan ahli media untuk mengetahuoi tingkat kelayakan

produk sebelum digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 4, 4 Desain Akhir E-LKPD

CGiambar Keterangan

N : T ; | | Pada halaman cover [ﬂt‘dﬂpﬂl-
judul  E-LKPD,  identitas

sekolah, kolom nama siswa,
dan nomor absen vang diisi
sebelum pembelajaran
dimulai. Selain i, pada
halaman ini juga tersedia
tombol starf vang digunakan
siswa untuk memulai
pembelajaran
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Gambar Keterangan
PETUNJUK TOMBOL Pada Thalaman petunjuk
NAVIGAS! 2 s
tombol  navigasi, penehi
. - it L T e . R . ;
menampilkan beberapa
@ o tombol vang digunakan dalam

E-LKPD beserta fungsinya.
Halaman ini berinjuan untuk

memudahkan  siswa  dalam
mengoperasikan E-LKPD
selama pembelajaran
berlangsung.

Pada halaman home terdapat
figa menu utama, yaitu menu
CP dan TP, menu lugas, serly
menu profil penulis, Halaman
home dirancang schagai pusat

navigasi  yang membantu
siswa  mengakses  setiap
bagian  dalam  E-LKPD

dengan lebih mudah selama
proses pembelajaran
berlangsung.

Bl B g |t i i | |

ThiAAN PR, SRREM | TP
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Pada halaman CP dan TP.
peneliti mencantumkan
capaian pembelajaran  dan
tujuan  pembelajaran  materi
diagram batang kelas IV 3D,
Halaman i digunakan
schamai acuan pembelajaran
agar siswa mengetahul tujuan
vang harus  dicapai  sctelah

menggunakan E-LKPD.
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Keterangan
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Pada Thalaman petunjuk
pengisian, peneliti
menjelaskan lata cara
mengerjakan soal-soal  yang

terdapat  dalam  E-LKPD.
Petunjuk disusun
menggunakan  bahasa  yang
sederhana dan mudah

dipahami  agar siswa tidak
mengalami - kesulitan  saat
mengerjakan setiap kegiatan
dan soal pada E-LKFD.
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Pada bagian soal
permasalahan terdapat empat
soal vang dikaitkan dengan
budaya lokal Kediri, seperti
tahu  takwa, gethuk pisang,
pecel tumpang, dan sate
empril. Soal
berdasarkan situazi kehidupan
schari-hari agar siswa lehih
mudah  memahami  maten
diagram batang seTld
meningkatkan minat  belajar
siswa melalui  pembelajaran

konteksiual.

disusun
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Gambar

Keterangan
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Pada bagian penyajian data
dalam tabel, siswa diminta
mencocokkan keterangan
dengan  jumlah  siswa yang
epal - berdasarkan data yang
disajikan. Soal ini bertujuan
untuk melatih siswa membaca
dan memahami penyajian data
dalam bentuk tabel.
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Gambar Keterangan
- — Pada bagian gratik diagram
T s e hatang, siswa diminta
b mencocokkan keterangan
dengan jumlah data yang tepat

berdasarkan  diagram  hatang
vang  lersedia.  Soal  ind
bertujuan untuk membantu

I -

— — siswa memahami card
i e ] memhbaca dan

s menginterpretasikan data
‘ I dalam bentuk diagram batang.

Pada halaman profil penulis
terdapat identitas
pengembang E-LKPD,
Halaman ini memuat
informasi singkal mengenai
penulis sehagal pengembang
bahan ajar yvang digunakan
dalam penelitian.

Hasil pengembangan bahan ajar berupa E-LKPD berbasis
Articulate Storvline 3 yang telah selesal dibuat sesual rancangan
pada tahap design. Produk vang telah dikembangkan selanjutnya
divalidasi oleh ahli maten dan ahli media untuk mengelahui tingkat

kelayakan sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

b. WValidasi Ahli Materi
Penilaian terhadap aspek materi pada E-LKPD berbasis
Articulate Storyline 3 telah melalui tahap validasi oleh dua validator
ahli materi, vaitu Ibu Widi Wulansari, M.Pd. dan Ibu Madhina
Hafsvah, 5.Pd. Tahap walidosi ini dilakukan unmk mengetahui
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kelayakan isi E-LKPD, khususnya kesesuaian dengan capaian
pembelajaran, tyjuan pembelajaran, karakteristik siswa sckolah
dasar, serta ketepatan penvyajian kegiatan dan soal pada mater
diagram batang. Pada proses validasi, validator diminta memberikan
penilaian dengan cara memberikan tanda centang (V) pada kolom
penilaian yang telah disediakan serta memberikan saran dan
masukan untuk perbaikan produk. Hasil validasi ahli materi secara
lengkap dapat dilihat pada Lampiran 11 halaman 180.

Tabel 4. 5 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi

No Validator Total Skor Persentase | Kategori
Skor | Maksimal
1. | Walidator 1 60 60 100% | Sangat
Valid
2. | Validator2 | 57 | 60 | 95% | Sangal
Valid

Berdasarkan Tabel 4.5, hasil validasi ahli materi menunjukkan
hahwa Validator 1 memperoleh skor sehesar 60 dari skor maksimal
60 dengan persentase 100% dan termasuk dalam kategori sangat
valid, Sementara itu, Validator 2 memperoleh skor sebesar 57 dari
skor maksimal 60 dengan persentase 95% dan juga termasuk dalam
kategori sangat valid. Jika dirata-ratakan, persentase hasil validasi
ahli materi mencapai 97.5%, schingga E-LKPD yang dikembangkan
dapat dinvatakan berada pada kategori sangat valid dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, terdapat beberapa saran
perbaikan yang digunakan sebagai bahan revisi materi. Adapun

saran revisi dari ahli maten disajikan pada Tabel 4.0.
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Tabel 4. 6 Saran Validator Akl Mater

Saran
Validator
Instruks1  pada

perangkat
pembelajaran,
khususnya  pada
bagian  modul
djar, miasih
terdapat
beberapa
langkah kegiatan
pembelajaran
YHTIE Lurang
jelas. Validator
menyarankan
agar dilakukan
revisi pada
susunan kalimat
instruksi dengan

menggunakan
bahasa yang
lebih jelas,

sederhana,  dan
komunikatit azar
lebih mudah
dipahami  oleh

guru A upUn
siswa dalam
pelaksanaan

pembelajaran.

Schelum Revisi

Fase 3:
Membimbing
penyelidikan
individu

15, Peserta didik
mengerjakan
soal yang
terdapat pada E-
LKPD.

16. Gur
membimbing
peserta didik
selama  proses
pengerjaan soal.

(8 ]

Fasc 4:

Mengembangkan

dan menyajikan

hasil karya

17. Guu meminta
peserta didik
maju ke depan
kelas.

5. Peserta dhicik
menyampaikan
hasil
pekerjaannya i
depan kelas.

Sesudah Revisi

Fase 3:
Membimbing
penyelidikan
individu
15, Peserta didik
mengerjakan
soal
permasalahan
yang  terndapat
pada LE-LKEPD
secara individu.
16, Guru
membimbing
peserta  didik
selama  proses
pengerjaan
serta
memberikan
bantuan kepada
peserta  didik
yang
mengalami
kesulitan,
Fase 4:
Mengembangka
n dan
menyajikan
hasil karva
17. Guru  meminta
perwakilan
peserta didik
maju  kedepan
secara
bergantian
untuk
menyampaikan
hasil
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Saran z o
No Valldater Sebelum Revisi Sesudah Revisi

18. Peserta didik
kemudian maju
ke depan untuk
menyampaikan
hasil
pengerjaanya.

¢. Validasi Ahli Bahan Ajar

Produk vang dikembangkan perlu melalui tahap validasi untuk
mengetahui  tingkat  kelayakan E-LKPD  berbasis  Articulate
Storyline 3 yang dikembangkan. Proses walidasi bahan ajar
dilakukan oleh dua validator, yaitu Bapak Sutnisno Sahar, M.Pd,
dan by Ria Fatmawati, 5 Pd. selako validator yang berkompelen
dalam bidung bahan ajar pembelagjaran. Validator diminta untuk
mengisi angket wvalidasi bahan ajar dengan memberikan tanda
centang (V) pada kolom vang telah disediakan serta memberikan
saran perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. Hasil validasi

ahli materi secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 10 halaman

170.
Tabel 4. 7 Rekapitulasi Hasil Validasi Bahan Ajar
Mo Validator ﬁtni Skor Persentase | Kategori
Skor | Maksimal

l. | WValidator | 42 0 34% | Sangat
Valid

2. | Validator 2 1] 50 1S Sangat
Valid

Berdasarkan Tabel 4.7, hasil validasi bahan ajar menunjukkan
bahwa Validator | memperoleh skor sebesar 42 dari skor maksimal

3 dengan persentase 84% dan termasuk dalam kategor sangat
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valid, Sementara itw, Validator 2 memperoleh skor sebesar 50 dari

skor maksimal 50 dengan persentase 100% dan juga termasuk dalam

kategori sangat valid. Jika dirata-ratakan, persentase hasil validasi

bahan ajar mencapai 92%, sehingga E-LKPD yang dikembangkan

dapat dinyatakan berada pada kategori sangat wvalid dan layak

digunakan dalam proses pembelajaran.

B erdasarkan hasil validasi ahli bahan ajar, terdapat beberapa saran

perbaikan yang digunakan sebagai bahan revisi E-LKPD. Adapun

saran revist dari ahli bahan ajar disajikan pada Tabel 4.8,

Tabel 4. & Saran Validator Ahli Bahan Ajar

No V:E;i:nr Schelum Revisi Sesudah Revisi

1. | Validator Pengpunaan  tombol | Tombal atart
menyarankan aksi (action hyiton) | direvisi  menjadi
agar tombol | masih menggunakan | tombol Mulai dan
pada E-LKPD | bahasa Inggris, | tombaol subhmit
menggunakan seperti tombol start | direvisi  menjadi
hahasa dan suhmit. tombol Kirim.
Indenesia
AUPY A lL‘,i’J]Ih il o s
mudah dipahami
oleh siswa
sekolah dasar.

|'§.mn~.l1|, -\.LHqu:v{
L] -

2| Validator Warna batang pada | Warna batang pada
menyarankan diagram masih | diagram  direvisi
agar warna | kurang bervariasi | menjadi lebih
batang pada | schingga  tampilan | beragam dan
diagram soal dinilai kurang | menarik  sehingga
menggunalan menarik. tampilan soal lebih
variasli  warna variatif dan
yang lebih meningkatkan dava
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No VSE:;’M Scbelum Revisi | Sesudah Revisi
| beragam  dan | —= — == |tk visual E-
menarik untuk I LEMD.
menmngkatkan O |
daya tarik visual &:&:ﬁm — o T
E-LKPD. ' I ;
! - . N I
i"’ﬂ""‘ e DA R "'ﬁ

B. Data Uji Coba

1. Data Hasil Uji Coba Terbatas
Ui coba terbatas dilaksanakan setelah E-LKPD berbasis Ariiculore
Storpline. 3 dinyalakan layvak berdasarkan hasil validasi ahli maten dan
ghli bahan ajar. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 13 Mei 2026 kepada
b siswa kelas IV SDN Mrican 2 untuk mengetahui respon siswa dan
keefeldifan pengpunaan E-LKPD pada pembelajaran matematika materi
diagram batang. Data hasil uji coba terbatas diperoleh melalui angket
respon siswa dan hasil evaluasi pembelajaran.
a. Kepraktisan
Uji coba kepraktisan dilakukan setelah E-LKPD berbasis
Articulate Storviine 3 dinyatakan layvak oleh ahli materi dan ahli
hahan ajar. Selanjutnya, E-LKPD diujicobakan untuk memperoleh
data mengenai respon siswa. Data respon siswa diperoleh melalui
penyebaran angket vang beriujuan untuk mengetahui  tngkat
keprakiisan E-LEKPD berbasis Articudare Storyline 3 dalam keziatan
pembelajaran. Hasil angket respon siswa pada uji coba terbatas

dapat dilihat pada Lampiran 14 halaman 194,

Tabel 4, 9 Rekapitulasi Data Hasil Respon Siswa pada Uji Coba
Terbatas

MNo Respnnd en Total Skor Persentase | Kate gnri
Skor Maksimal
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Praktis

‘1.

sebesar 54 dard skor maksimal 60 dengan persentase scbesar 90%

Siswa ‘ 54 ‘ 60 ‘ 90% | Sangat

Berdasarkan Tabel 4.9 hasil respon siswa memperoleh total skor

dan termasuk dalam kate gori “sangat praktis”.
bh. Keelektifan

Keefektifan E-LKPD berbasis Articulate Storyiine 3 diketahui
melalui hasil evaluasi pembelajaran setelah siswa mengpgunakan E-
LEPD pada materi diagram batang, Evaluasi dilakukan dengan
memberikan 13 butir soal untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi vang telah dipelajari, Ketuntasan belajar siswa
ditentukan herdasarkan nilai KKTP yang telah ditetapkan, yaitu 75.
Hasil soal evaluasi pada uji coba terbatas dapat dilihat pada
Lampiran 17 halaman 200, Adapun rekapitulasi hasil evaluasi

pembelajaran siswa disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. 10 Rekapitulasi Data Hasil Nilai Ui Terbatas

No Kriteria Jumlah Siswa
1. | Tuntas (T} 5 sizwa
2. | Tidak Tuntas (TT) | siswa
Ketuntasan Belajar Klasikal | 83,3%

Berdasarkan Tabel 4.10 jumlah siswa yang tuntas sebanyak 3
siswa dan vang tidak tuntas sebanvak 1 siswa dengan ketuntasan

belajar klasikal sebesar 83,3%%.

2. Data Hasil Uji Coba Luas
Uji coba luas dilaksanakan setelah E-LKPD berbasis Articulate
Storyline 3 dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli materi dan
ahli bahan ajar. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 13 Mei 2026 kepada
20 siswa kelas TV SDN Mrican 2 dengan melibatkan guru kelas TV untuk
mengelahul respon cury dan giswa terhadap pengpunasn E-LKPD pada
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pembelajaran matematika materi diagram batang. Data hasil uji coba
luas diperoleh melalui angket respon guru, angket respon siswa, serta tes
evaluasi pembelajaran.

a. Kepraktisan (Hasil Angket Respon Guru dan Siswa)

Kepraktisan E-LKPD berbasis Articulate Storvline 3 diperoleh
melalui angket respon guru dan siswa setelah penggunaan E-LKPD
dalam pembelajaran matematika materi diagram batang. Angket
respon gury diisi oleh Ibu Madhina Hafsyah, 5.Pd., sedangkan
angket respon siswa diisi oleh 20 siswa kelas IV SDN Mrican 2,

1) Angket respon guru
Angker respon guru digunakan uniuk memperoleh
penilaian  guru  terhadap pengpunaan E-LKPD  berbasis

Articulate Storvline 3 dalam pembelajaran matematika materi

diagram batang. Hasil angket respon guru dapat dilihat pada

Lampiran [2 halaman 190. Adapun rekapitulasi hasil angket

respon guru disajikan pada tabel berikut

Tabel 4. 11 Rekapitulasi Data Hasil Nilai Uji Terbatas

Mo | Responden Tolal Skor Persentase | Kategori
Skor | Maksimal
l. | Guru Kelas IV 51 55 92% | Sangat
Praktis

Berdasarkan Tabel 411 hasil respon gurn memperoleh iodal
skor sebesar 51 dari skor maksimal 55 dengan persentase
sebesar 92% dan termasuk dalam kategori “sangat praktis™.

2) Angket respon siswa
Angket respon siswa dipunakan untuk memperoleh
penilaian siswa terhadap penggunaan E-LKPD berbasis
Articwlate Stopyline 3 dalam pembelajaran matematika materi
diagram batang. Hasil angket respon siswa di uji coba luas

dapat dilthat pada Lampiran 15 halaman 195, Adapun
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rekapitulasi hasil angket respon guru disajikan pada tabel

bertkut

Tabel 4. 12 Rekapitulasi Data Hasil Respon Siswa pada Uji Coba Luas

'No | Responden Total Skor Persentase | Kategori
Skor | Maksimal .

I. | Siswa 195 | 200 | 975% | Sangat

Praktis

Berdasarkan Tabel 4.12 hasil respon siswa memperoleh total
skor sebesar 195 dari skor maksimal 200 dengan persentase

sehesar 97.5% dan termasuk dalam kategon “sangat praktis™.

b. Keefektifan

Keefekiifan E-LKPD berbasis Articulate Storyiine 3 diketahw
melalui hasil evaluasi pembelajaran setelah siswa menggunakan LE-
LEPD pada materi diagram batang. Ewvaluasi dilakukan untuk
mengetalni tingkat pemahaman siswa terhadap materl vang telah
dipelajari berdasarkan nilai KKTF vang telah ditetapkan. Hasil soal
evaluasi di uji coba luas dapat dilihat pada Lampiran 18 halaman
201. Adapun rekapitulasi hasil angket respon guru disajikan pada

tabel berikut.

Tabel 4. 13 Rekapitulasi Keluntasan B elajar Siswa pada Uji

Coba Luas
No Kriteria Jumlah Siswa
I. | Tuntas (T 19 siswa
2. | Tidak Tuntas (TT) 1 siswa
Ketuntasan Belajar Klasikal 5%
7

Berdasarkan Tabel 413 jumlah siswa yang luntas
schanyak 19 siswa dan yang lidak tuntas schanyak 1 siswa

dengan ketuntasan belajar klasikal sebesar 95%;,
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C. Analisis Data

Puda tahap analisis data, pencliti menganahisis data yang diperoleh dan
hasil walidasi, angket respon guru dan siswa, serta hasil evaluasi
pembelajaran setelah pengeunaan E-LKPD berbasis drifcdate Storyline 3.
Analisis data dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan E-LKPD pada pembelajaran matematika materi diagram batang
kelas IV 5D. Adapun analisis data dalam penelitian ini dijelaskan sebagai
herikut.

1. Analisis Data Kevalidan
Analisis data kevalidan dilakukan untuk  mengetahui  tingkat
kevalidan E-LKPD berbasis Articulote Storvline 3 berdasarkan hasil
validasi ahli materi dan ahli bahan ajar. Data hasil validasi vang
diperoleh kemudian dianalisis dan diinterpretasikan berdasarkan knteria
kevalidan vang telah ditetapkan. Adapun hasil analisis data kevalidan

disajikan sebagai berikut.

Tabel 4. 14 Statistik Desknpiif Data Kevalidan E-LKPD

Aspek N | Minimum Maximum Mean
Ahli Materi 2 95 1005 Q7. 5%
Ahli Bahan Ajar 2 84% L 0 92%

Berdasarkan Tabel 4.14, statistik deskriptif data kewalidan
menunjukkan bahwa penilaian ahli materi memiliki nilal minimum
sebesar 95%, nilai maksimum sebesar 100%, dan nilai rata-rata sebesar
97.5% dengan jumlah validator sebanvak 2 orang. Sementara itu,
penilaian ahli bahan ajar memiliki nilal minimum schesar 84%, nila
maksimum schesar 100%, dan nilai rata-rata scbesar 92% dengan jumlah
validator schanyak 2 orang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa E-LKPD
berbasis driiculote Storpline 3 vang dikembangkan termasok dalam
kategori sangal valid berdasarkan penilaian ahli materi maupun ahli

bahan ajar.

B erdasarkan Tabel 4.5, hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa
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Validator 1 memperoleh total skor sebesar 60 dari skor maksimal 60
dengan persentase 100% dan termasuk dalam kategori “sangat valid”,
sedangkan Validator 2 memperoleh total skor sebesar 37 dari skor
maksimal 60 dengan persentase 93% dan juga termasuk dalam kategor
“sangat valid™. Iasil tersebut menunjukkan bahwa E-LEPD berbasis
Avticulare Storyline 3 telah memenuhi kriteria kelavakan dan aspek
kesesuaian pembelajaran. capalan pembelajaran, ketepatan materi,
fingkat kemampuan siswa, penggunaan bahasa vang mudah dipahami,
serta relevansi matert dengan kehidupan schari-hari melalui integrasi
unsur kearifan lokal Kediri. Meskipun demikian, validator memberikan
saran perbaikan berupa peningkatan kejelasan instruksi pada peranghkat
pembelajaran, khususnyva pada modul ajar. Secara keseluruhan, rata-rata
persentase hasil validasi ahli materi mencapai 97,5%, sehingpa E-LKPD
vang dikembangkan dinyatakan sangat valid dan layvak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Berdasarkan Tabel 4.7, hasil validasi bahan ajar menunjukkan bahwa
WValidator 1 memperoleh total skor sebesar 42 dari skor maksimal 50
dengan persentase 84% dan termasuk dalam kategori “sangat walid”,
sedangkan WValidator 2 memperoleh total skor sebesar 30 dari skor
miksimal 50 dengan persentase 100% dan juga termasuk dalam kategorn
“sangat valid”. Hasil terscbut menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis
Articulare Storyline 3 telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek isi,
desain, tata letak, serta penggunaan bahan ajar yang sesuai dengan
karakteristik siswa sckolah dasar. Meskipun demikian, wvalidator
memberikan saran perbaikan berupa penggantian tombol aksi vang
masih menggunakan bahasa Ingpris menjadi bahasa Indonesia serta
perbaikan warna batang pada soal diagram grafik agar lebih bervariasi.
Secara keseluruhan, rata-rata persentase hasil validasi bahan ajar
mencapai 92%, sehingga E-LKPD vang dikembangkan dinyatakan

sangal valid dan layak dipunakan dalam proscs pembelajaran,




94

2. Analisis Data Kepraktisan

Analisis data kepraktisan dilakukan untuk mengetabui tingkat
kepraktisan E-LEPD berbasis drticulate Storviine 3 berdasarkan hasil
angket respon guru dan respon siswa. Data kepraktisan diperoleh setelah
pelaksanaan uji coba produk pada pembelajaran matematika materi
diagram batang kelas IV 5D, Selanjuinya. data yang diperoleh dianalisis
dan diinterpretasikan berdasarkan kriteria kepraktisan wvang telah
ditctapkan. Adapun hasil analisis data kepraktisan disajikan schagai

berikut.

Tabel 4. 15 Siatistik Deskriptil Data Keprakiizan E-LKPD

Aspek N | Minimum Maximum Mean
Respon Guru 1 92%0 Q2% 92%
Respon Siswa 26 90%% 97.5% 93.75%

Berdasarkan Tabel 4.15, statistik deskriptif data kepraktisan
menunjukkan babwa respon guru memiliki nilai minimum sebesar 92%,
nilai maksimum sebesar 92%, dan nilai rata-rata sebesar 92% dengan
jumlah responden sebanvak | guru. Sementara ifu. respon siswa
memiliki nilai minimum sebesar 90%, nilai maksimum sehesar 97.5%,
dan nilai rata-rata sebesar 93,75% dengan jumlah responden sebanyak
26 siswa. Hasil tersebut menunjukkan bahwa E-LKPFD berhasis
Articulare. Storyline 3 yang dikembangkan termasuk dalam kategori
sangal praktis berdasarkan respon guru maupun respon siswa,

Berdasarkan hasil respon guru pada Tabel 4.11 diperoleh total skor
secbesar 51 dari skor maksimal 55 dengan persentase sebesar 92%
dengan kategori “sangat praktis™. Hasil tersebut memunjukkan bahwa E-
LEPD herbasis driculote Storvline 3 telah memenuhi aspek kualitas
bahan ajar, tampilan bahan ajar, dan penggunaan E-LKPD dengan baik.
Guru menilai bahwa materi vang disajikan sesuai dengan kemampuan

siswa, tampilan E-LKPD menarik dan mudah dibaca, serta penggunaan
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E-LKPD mampu membantu pelaksanaan pembelajaran matematika
materi diagram batang kelas IV 8D,

Berdasarkan hasil respon siswa pada uji coba terbatas di Tabel 4.9
yvang melibatkan & siswa diperoleh total skor sebesar 34 dari skor
maksimal 60 dengan persentase sebesar W% dengan kategori “sangat
praktis™. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan respon
positif pada penggunaan awal E-LKPD berbasis Ariiculate Siorviine 3,
Siswa menilai bahwa E-LKPD memiliki tampilan yang menarik, mudah
digunakan, serta membantu memahami materi diagram batang dengan
lehih baik. Selain i, penggunaan bahasa dan penmjuk penggunaan
dalam E-LKPD juga mudah dipahami oleh siswa.

Berdasarkan hasil respon siswa pada uji coba luas di Tabel 4.11 yang
melibatkan 20 siswa diperoleh total skor sebesar 195 dari skor maksimal
200 dengan persentase sebesar 97,5% dengan kategori “sangat praktis”.
Hasil tersebut menunjukkan hahwa E-LKPD herbasis Arifculare
Storyvline 3 praktis digunakan dalam pembelajaran matematika mater
diagram batang kelas IV SD. Penggunaan E-LKPD pada jumlah siswa
vang lebih banyak menunjukkan bahwa tampilan, aktivitas
pembelajaran, dan unsur kearifan lokal Kediri mampu meningkatkan
ketertarikan  serta keaktifan  siswa  sclama  proses  pembelajaran
berlangsung.

Hasil perhitungan menunjukkan persentase sebesar 97.5% dengan
kategori “sangat praktis” Jika dibandingkan dengan uji coba terbatas
vang memperoleh persentase sebesar 90%, hasil pada uji coba luas
menunjukkan nilai vang lebih tinggi. Kedua hasil tersebut memanjuklian
bahwa E-LKPD vang dikembang kan berada pada kategori sangat
praktis. Perolehan nilai yang lebih tinggi pada uji coba luas
menunjukkan bahwa produk semakin sesual dengan kebutuhan siswa

dan dapat digunakan secara lebih optimal dalam proses pembelajaran.

Analisis Data Keefektilfan
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Analisis data keefektifan dilakukan berdasarkan hasil soal evaluasi
siswa setelah penggunaan E-LKPD berbasis Articulate Storyline 3 pada
pembelajaran matematika materi diagram batang kelas IV 5D. Tingkat
keefelktifan produk ditentukan berdasarkan ketuntasan belajar klasikal

siswa. Adapun hasil analisis data keefektifan dijelaskan sebagai berikut.

Tabel 4, 16 Statistik Deskriptif Data Keefektifan E-LEPD

Kelompok N | Minimum | Maximum Mean
Uji Coba Terbatas | 6 73 | 100 87
Uji Coba Luas 20 73 | 100 89,45

Berdasarkan Tabel 4.16, statistik deskriptil’ data  keefektifan
menunjukkan bahwa pada uji coba terbatas yang melibaikan 6 sigwa
diperoleh nilai minimum sebesar 73, nilai maksimum sebesar 100, dan
nilai rata-rata sebesar 87. Sementara itu, pada uji coba luas yang
melibatkan 20 siswa diperoleh nilai minimum sebesar 73, nilai
maksimum sebesar 100, dan nilai rata-rata sebesar 89,45, Hasil tersebut
menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa pada kedua tahap wj
coba telah melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) vang ditetapkan, yaitu sebesar 75.,

Berdasarkan hasil nilai evaluasi pada uji coba terbatas di Tabel
4.10 yang mehbatkan 6 siswa diperoleh ketuntasan belajar klasikal
scbesar 83,3% dengan persentase ketuntasan belajar berada pada
kateoor “saﬁﬂ clekinl™, Dar 6 siswa vang mengikull uji coba terbaias,
sebanyak 3 siswa dinvatakan tuntas dan | siswa dinyatakan tidak tuntas
berdasarkan KKTP vang ditetapkan sebesar 75. IHasil tersebut
menunjukkan babwa pengpunaan E-LKPD berbasis Articulate Storyline
3 mampu membantu siswa memahami materi diagram batang dengan
baik pada tahap penggunaan awal.

Bendasarkan hasil nilai evaluasi pada uji coba luas di Tabel 4.12
yang melibatkan 20 siswa diperoleh ketuntasan belajar klasikal sebesar

D5% dengan persentase ketuntasan belajar berada pada kategon “sangat
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efekiif”. Dar 20 siswa vang mengikuti uji coba luas, sebanyak 19 siswa

dinyatakan tuntas dan 1 siswa dinyatakan tidak tuntas berdasarkan KKTP
sebesar 75. Hasil tersebut menunjukkan babhwa E-LKPD berbasis
Articulare Storviine 3 efektif digunakan dalam pembelajaran matematika
materi diagram batang kelas IV 5D. Selam itu, penggunaan E-LKPD
Juga mampu membantuy meningkatkan hasil belajar siswa  dan
mendukung ketercapaian ketuntasan belajar secara klasikal.

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa persentase ketuntasan
belajar klasikal pada uji coba luas sebesar 95% dengan kategori “sangat
efektif™. Jika dibandingkan dengan uji coba terbatas yvang memperoleh
persentase sebesar 83.3%, hasil pada uji coba luas menunjukkan nilai
yvang lebih tingei. Kedua hasil tersebut menunjukkan bahwa E-LKPD
yvang dikembanckan berada pada kategzori sangat efekif Perolehan
ketuntasan belajar klasikal yang lebih tinggi pada uji coba luas
menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis drticulate Siordline 3 mampu
membantu  meningkatkan hasil belajar siswa  dan  mendukung
ketercapaian ketuntasan belajar secara klasikal pada materi diagram
batang kelas I'V SD.

D. Revisi Produk

Revisi produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan yang diberikan
oleh validator ahli materi dan validator ahli bahan ajar terhadap E-LKPD
berbasis Articulate Storyline 3 vang dikembangkan. Fewvisi inl berfujuan
untuk menyempurmakan produk agar lebih sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, mudah dipabami, dan mudah digunakan oleh gurm maupun
siswa. Perbaikan dilakukan pada beberapa bagian E-LKPD dan perangkat
pembelajaran sesuai dengan hasil validasi yang telah dilakukan. Adapun
hasil revisi produk berdasarkan saran dan masukan validawor disajikan pada

Tubel 4,164,

Tabel 4. 17 Hasil Revisi Produk
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| No |

Instruksi

Saran Validator

pada
perangkat
pembelajaran,
khususnya pada
bagian modul ajar,
masih terdapat
beberapa  lanpkuh
kepiatan
pembelajuran yang
kurang jelas.
Validator
menyarankan
dilakukan
pada
kalimat
dengan
menggunakan
bahasa yang lebih
jelas, sederhana,
dan lomunilkatif
agar lebih mudah
dipahami oleh guru
maupun siswa
dalam pelaksanaan
pembelajaran.

agar
revisi
AUsunan
instruksi

Schelum Revisi

Fase 3:
Membimbing
penyelidikan individu

15,

16.

didik

soal

Pescrta
mengerjakan
vang terdapat pada
E-LKPD,

(Guru  membimbing
peseria didik
selama proses
pengerjaan soal.

Fase 4:
Mengembangkan dan

menyajikan hasil
karva
17. Guru meminta

18,

peserta didik maju
ke depan kelas.
Peserta didik
menyampaikan
hasil pekerjaannya
di depan kelas.

Sesudah Revisi

Fase 3:
Membimbing
penvelidikan
individu
15. Peserta didik
mengerjakan soal
permasalahan
Ving terdapat
pada E-LKPFD
secara individu
. Guru
membimbing
peserta didik
selama proses
pengerjaan  serta
memberikan
bantuan  kepada
peserta didik yang
mengalami
kesulitan.
(5 ]
Fase 4:
Mengembangkan
dan menyajikan
hasil karva
17. Guru meminta
pierwakilan
peserta didik maju
kedepan secara
bercantian  untuk
mienvampaikan
hasil
pekerjaannya.
Peserta didik
kemudian maju ke
depan untuk
menvampaikan
hasil

18.

pEngeranys;
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No  Saran Validator Sehelum Revisi Sesudah Revisi

2. | Validator Pengaunaan tombol | Tombol starf direvis
menyarankan agar | akst  (action  bton) | menjadi tomhal
tombol pada E- masih  mengpunakan | Mulai  dan  tombol
LEPD bahasa Ingpris, seperii | suhmif direvisi
mengeunakan tombol st dan | menjadi tombel
bahasa Indonesia suhmii. Kirim.
supaya lebih mudah
dipahami oleh b e
siswa sekolah dasar, SLaRE]

ey (i)

3. | Validator Warna batang pada | Warna batang  pada
menyarankan agar | diagram masih kurang | diagram direvisi
warna batang pada | bervariasi sehingea | menjadi lebih
diagram tampilan soal dinilai | beragam dan menarik
menzgunakan kurang menarik. sehingga tampilan
variasi wama yang soal lebih variatif dan
lebih beragam dan | —— = meningkatkan  daya
menarik untuk |' tarik visual E-LK.PD,
meningkatkan daya - - '
tarik  visual E- | BSOS —
LKPD. ‘ I p

- ] [
A A

Berdasarkan hasil validasi, diperoleh masukan terkait instruksi pada
perangkat pembelajaran, khususnya pada bagian modul ajar. Beberapa
langkah kegiatan pembelajaran dinilai masih kurang jelas sehingga
berpotensi menimbulkan perbedaan pemahaman dalam pelaksanaannya.
Untuk mengatasi hal tersebut, instruksi pada modul ajar direwvisi dengan

menggunakan bahasa yang lebih sederhana, komunikatif, dan mudah
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dipahami oleh guru maupun siswa. Hasil perbaikan yang telah dilakukan
dapat dilihat pada Gambar 4.17. Revist tersebut diharapkan dapat membantu
puri dalam melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alur vang telah
dirancang serta memudahkan siswa dalam mengikuti sefiap kegiatan
pembelajaran yang disajikan.

Masukan selanjuinya berkaitan dengan penggunaan tombol aksi {action
button) pada E-LKPD yang masih menggunakan istilah berbahasa Inggris,
seperti fombal Siari dan Submii. Penggunaan istilah tersebut dinilal kurang
sesuai dengan karakteristik siswa sckolah dasar yang lebih familiar dengan
hahasa Indonesia, Atas dasar terscbut, dilakukan penyesuaian pada tombol
navigasi dengan mengubah ombol Stare menjadi “Mulai” dan tombol Swhmir
menjadi “Kirim™. Perubahan hasil revisi tersebut disajikan pada Gambar
4.17. Pengrantian istlah ini bertujuan untuk meningkatkan kemudahan
penggunaan E-LKPD sehingga siswa dapat memahami fungsi setiap tombaol
dengan lebih cepat dan tidak mengalami kesulitan saat mengoperasikan
media pembelajaran.

Selain aspek bahasa pada tombol navigasi, validator juga memberikan
masukan terhadap tampilan diagram batang yang digunakan dalam E-LKPD.
Sebelum direvisi, warna batang pada diagram masih terlihat kurang
bervariasi schingga tampilan s0al dinilai kumang menank sccara visual,
Menindaklanjuti  masukan  terscbut,  dilakukan  perbaikan  dengan
menambahkan wvariasi warna vang lebih beragam pada setiap batang
diagram. Hasil revisi tampilan diagram batang dapat dilihat pada Gambar
4.17. Perubahan ini dilakukan untuk meningkatkan dava tarik visual E-
LEPD sehingga penyajian materi menjadi lebih menarik dan mampu

meningkatkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.

E. Kajian Produk Akhir

l. Kevalidan E-LKPD drticulate Storpline 3
Kevalidan E-LKPD berbasis  Arvicwdate Storvline 3 berbasis
kearifan lokal Kediri diperoleh melalui proses validasi oleh ahli materi

dan ahli bahan ajar. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase
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scbesar 100% dan 95% dengan kategori sangat valid, sedangkan hasil
validasi ahli bahan ajar memperoleh persentase scbesar 84% dan 100%
vang juga termasuk kategori sangat valid, Hasil tersebut memunjuklan
bahwa E-LKPD yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan
dari segi isi, bahasa, tampilan, dan penggunsan media. Dengan
demikian. tujuan penelitian untuk menghasilkan E-LKEPD vang valid
telah  tercapai dan produk dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran matematika materi diagram batang kelas IV sekolah dasar.

Eevalidan E-LKPD didukung oleh beberapa aspek  penilaian
validator yang meliputi kesesualan materi, penggunaan bahasa, desain
tarmpilan, dan kenudahan penggunaan media. Materi dan akiivitas yang
terdapat dalam E-LEKPD telah disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
sehingea mampu mendukung keterlibatan aktif siswa selama proses
pembelajaran. Selain itu, integrasi unsur kearifan lokal Kediri
menjadikan pembelajaran  lebih konteksmal dan dekat dengan
kehidupan sehari-hari siswa. Hasil peneliian ini sejalan dengan
penelitian Jannah et al., (2026), Sulistyan et al., (2022), serta Fianto &
Mulvani (2026)) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Articulate Storvline 3 memiliki tingkat validitas vang tinggi.
Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Articulate
Stewyline 3 mampu menghasilkan bahan ajar yang sistematis, interaktif,
dan sesual dengan kebutuhan siswa selolah dasar.

Keunggulan E-LKFPD yang dikembangkan terletak pada penyajian
soal vang interaktif, tampilan visual yvang menarik, serta integrasi unsur
kearifan lokal Kediri yanz mampu menjadikan pembelajaran lebih
kontekstual dan bermakna bagi siswa. Selain i, fitur interaktif vang
tersedia dalam E-LKPD dapat membantu guru dalam menyajikan materi
secara lebih vanatif dan inovatit, Namun demikian, produk ini masih
memiliki keterbatasan, yaitu belum dapat digunakan secara optimal
tanpa perangkat digital vang memadal serts memeriukan kesiapan pury
dalam mengoperasikan media berbasis teknologi. Dengan demikian, E-

LKPD Articwdate Storvline 3 berbusis kearifan lokal Kedin dinyatakan
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valid dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika materi

diagram batang kelas IV sekolah dasar,

Kepraktisan E-LKPD Articulate Storypline 3

Keprakiisan E-LEPD berbasis Articulate Storviine 3 berbasis
kearifan lokal Kedin diperoleh melalui penilaian respon guru, respon
siswa pada uji coba terbatas, dan respon siswa pada uji coba luas. Hasil
respon guru memperoleh persentase sebesar 92% dengan kategor
sangat praktis, sedangkan hasil respon siswa pada uji coba terbatas
memperoleh persentase schesar 90%, dan pada uji coba luas schesar
07.5% wang juga termasuk kategori sangat prakiis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa E-LKPD vang dikembangkan mudah digunakan,
dipahami, serta mampu mendukung  pelaksanaan  pembelajaran
matematika materi diagram batang pada siswa kelas I'V sekolah dasar.
Dengan demikian, mjuan penelitian untuk menghasilkan E-LEKPD yang
praktis telah tercapai dan produk dinyatakan dapat digunakan dalam
kegiatan pembelajaran,

Kepraktisan E-LKPD didukung oleh beberapa aspek penilaian
vang meliputi kualitas bahan ajar, tampilan bahan ajar, serta kemudahan
penggunaan E-LKPD. Maten yang disajikan telah disesuaikan dengan
kemampuan siswa kelas IV sekolah dasar dan dipadukan dengan unsur
kearifan lokal Kediri yang relevan dengan linghkungan sekitar siswa
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Selain itu, tampilan E-
LKPD yang menarik, petunjuk penggunaan vang jelas, serta aktivitas
pembelajaran yvang interakiif mampu mendorong siswa lehih aktif dan
antusias selama mengikuti pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian Jannah et al., (2026), Sulistvan et al., {2022), dan
Fianto & Mulvani (2026) yvang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Arficulaie Siorpline 3 memiliki tingkat kepraktisan yang finggi
dan mampu memberikan respon positl dan pengouna. Kesamaan hasil

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Articulate Storvline 3 mampu
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menghasilkan bahan ajar yang mudah dioperasikan, menarik, dan sesuai
dengan kebutuhan siswa sekolah dasar,

Berdasarkan hasil angket respon guru dan siswa, produk vang
dikembangkan memiliki beberapa lkelebihan, wvaitu petunjuk
pengounaan vang jelas sehingga memudahkan gum dan siswa dalam
mengoperasikan  E-LKPD, tampilan vang menarik dan fidak
membosankan sehingga membantu siswa lebih fokus dalam mengikuti
pembelajaran, serta aktivitas pembelajaran yang mampu mendorong
siswa untuk lehih aktif selama proses belajar. Guru menilai bahwa E-
LKPD membantu pelaksanaan pembelajaran menjadi lebih terarah dan
memudahkan penyampaian materi, sedangkan siswa menilai bahwa
spal-soal vang disajikan mudah dipahami, bahasa vang digunakan mudah
dimengerti, dan E-LKPD membaniu memahami materi diagram balang
dengan lebih baik. Selain itu, contoh soal yang dikaitkan dengan unsur
kearifan lokal Kediri menjadikan pembelajaran lehih dekar dengan
kehidupan sehari-hari siswa sehingga lebih bermakna. Namun demikian,
masih terdapat beberapa siswa vang memerlukan pendampingan pada
tahap awal penggunaan, terutama dalam memahami petunjuk dan
mengoperasikan media pembelajaran digital. Dengan demikian, E-
LEKPD Articulate: Storyline 3 berbasis kearifan lokal Kediri dinyatakan
praktis digunakan dalam pembelajaran matematika matert diagram

batang kelas 1V sekolah dasar.

Keefektifan E-LKPD Articulate Storyline 3

Keefektifan E-LKPD berbasis Ariiculate Storviine 3 berbasis
kearifan lokal Kediri diperoleh melalui hasil tes evaluasi siswa pada uji
coba terbatas dan uji coba luas. Hasil ketuntasan belajar klasikal pada uji
coba terbatas memperoleh persentase sebesar #83.3% dengan kategon
sangat efektif, sedangkan pada uji coba luas memperoleh persentase
sebesar 95% yang juisa termasuk kategort saneal efekif, Hasil wrsebul
menunjukkan bahwa E-LKPD yane dikembangksn mampu membaniu

siswa mencapal ketuntasan belajar pada maten diagram batang kelas 1V
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sekolah dasar, Dengan demikian, tujuan penelitian untuk menghasilkan
E-LKPD wvang efektif telah tercapai dan produk dinyvatakan mampu
mendukung peningkatan hasil belajar siswa.

Keefektifan E-LKPD didukung oleh soal evaluasi yang disusun
sesual dengan fujuan pembelajaran dan indikator yang harus dicapai
siswa. Melalui aktivitas dan latihan vang terdapat dalam E-LKPD, siswa
memperoleh  kesempatan  untuk  berlatih  menyajikan  dan
menginterpretasikan data sebelum mengerjakan tes evaluasi, Selain itu,
petunjuk pengerjaan vang jelas serla bentuk soal vang sesuai dengan
tingkat perkembangan siswa membantu mercka memahami  sctiap
langkah pengerjaan dengan lebih baik. Hasil peneliian ini sejalan
dengan penelitian Fianto & Mulyani (2026), Adelia & Wandini (2023),
seria Rachmawari et al, (2023) vang menunjukkan bahwa media
pembelajaran  berbasis  Articulate  Storyline 3 efektif  dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Kesamaan  hasil tersebut
menunjuklkan hahwa penggunaan Arffcwlore  Siorpline 3 mampu
mendukung pemahaman konsep dan membantu siswa mencapai
ketuntasan belajar secara lebih optimal,

Produk wvang dikembangkan memiliki beberapa kelebihan
berdasarkan  hasil evaluasi siswa, yailu mampu membantu  siswa
menyelesaikan soal-soal diagram batang melalui aktivitas latthan yvang
bertahap dan sistematis, serta memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berlatih sebelum mengerjakan tes ewvaluasi. Integrasi unsur
kearifan lokal Kediri dalam contoh dan soal juga membantu siswa
mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari sehingga proses
belajar menjadi lebih bermakna. Namun demikian, masih terdapat
beberapa siswa vang belum mencapai kemntasan belajar karena
memerlukan waktu lebih lama dalam memahami langkah-langkah
pengerjaan dan menyelesaikan soal-soal yang disajikan dalam E-LEPD,
Dengan demikian, E-LKPD Awniculate Storyline 3 berbasis kearifan
lokal Kedin  dinyataksn  cfekil  digunakan  dalam  pembelajaran

matematika materi diagram batang kelas IV sekolah dasar.







BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengemhbangan E-LKPD Awiculoie
Siorvline 3 berbasis kearifan lokal Kediri pada materi diagram batang untuk
siswa kelas 1V SDN Mrican 2, dapat ditarik simpulan sebagai berikut:

1. Tingkat Kevalidan E-LKPD

E-LKPD Ariiculate Siorviine 3 berbasis kearifan lokal Kedir
dinyatakan “Sangat Valid” dan layvak secara teoretis untuk digunakan
dalam pembelajaran Irﬁtemalik& materi diagram batang. Hal i
dibukiikan berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli bahan ajar.
Hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata persentase sebesar
97.5% dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, karakteristik siswa sekolah dasar, serta relevan dengan
kehidupan sehari-hari melalui integrasi unsur kearifan lokal Kedin.
Sementara itu, hasil validasi ahli bahan ajar memperolch rata-rata
perscntase  schesar  92%  dengan  kategon  sangat  valid, yang
menunjukkan bahwa aspek isi, desain, tata letak, serta penggunaan E-
LEPD ielah memenuhi standar kelayakan dan sesuai  dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.

2. Tingkat Kepraktisan E-LKPD

E-LKPD Ariiculate Storviine 3 berbasis kearifan lokal Kedin
terbukti “Sangat Praktis” digunakan dalam proses pembelajaran
matematika materi diagram batang. Hal i dibuktikan melalm hasil
angket respon guru dan siswa pada tahap up coba. Hasil angket respon
guru mempercleh persentase sebesar 92% dengan kategori sangat
prakts, yuang menunjukkan bahwa E-LKPD mampu membaniu puru
dalam pelaksanaan pembelajaran, baik dari sep penyampaian materi

maupun pengelolaan kegatan belajar. Sementara itu, hasil angket
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respon siswa pada uji coba luas memperoleh persentase sebesar 97.5%
dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebul menunjukkan bahwa E-
LKPD memiliki tampilan yvang menarik, petunjuk penggunaan yang
jelas, bahasa yang mudah dipahami, serta aktivitas pembelajaran yang
mampu meningkatkan ketertarikan dan kealktifan siswa.
Tingkat Keefektifan E-LKPD

E-LKPD Ariiculate Sioryline 3 berbasis kearifan lokal Kedin
terbukii *Sangat Efektif” dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada

fad

materi diagram batang. Hal ini dibuktikan melalui hasil ketuntasan
belajar klasikal pada tahap uji coba terbatas dan uji coba luas. Pada uji
coba terhatas, ketuntasan belajar klasikal mencapai 83 3%, sedangkan
pada uji coba luas meningkat menjadi 95%,. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa telah mencapai nilai di atas KKTP yang
ditetapkan, waitu 75. Peningkatan hasil ketuntasan belajar ini
menunjukkan bahwa pengeunaan E-LKPD mampu membantu siswa
memahami materi diagram batang dengan lebih baik. Selain i,
integrasi unsur kearifan lokal Kediri menjadikan pembelajaran lebih

kontekstual, bermakna, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa.
B. Saran

Berdasarkan proses pengembangan. hasil penelifian, dan keterbatasan
selama penelitian berlangsung, penelitt memberikan beherapa saran sehagai
berikut:

1. Bagi Pendidik

Guru  disarankan untuk memanfaatkan E-LKPD  Articulate

Storyvline 3 berbasis kearifan lokal Kediri sebagai aliernatif bahan ajar
digital dalam pembelajaran matematika. khususnya pada materi diagram
batang. Penggunaan E-LKPD ini dapat membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa. Selain
itu, guru perlu memberikan arahan awal kepada siswa agar penggunaan
E-LKPD dapat berjalan lebih optimal.

2. Bagi Pihak Sckolah
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Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan bahan ajar
digital dengan menyediakan fasilitas pendukung yang memadai, seperti
perangkat elekironik dan akses internet yang stabil. Dukungan tersebut
penting agar implementasi E-LKPD dapat berjalan secara optimal dan
berkelanjutan dalam kegiatan pembelajaran.

Bagi Penelifi Selanjutnya

Penelitian ini masih terbatas pada pengembangan E-LKPD
berbasis Ariiculate Storpfine 3 pada materi diagram batang kelas 1V
sckolah dasar. Oleh karena itu, peneliti sclanjutnya disarankan untuk
mengembangkan E-LKPD serupa pada materi lain, jenjang pendidikan
yvang berbeda, atau dengan mengintegrasikan kearifan lokal daerah lain

agar pembelajaran menjadi lebih beragam, imovaiif, dan kontekstual.
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