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ABSTRAK

Azizah, Rizky Wahyu Nuril. 2025. Pengembangan Lembar Kerja Murid Elektronik
(e-LKM) wuntuk Mendukung Efektifitas Belajar Murid Menggunakan
pendekatan Contextual teaching and Learning (CTL) pada Materi Fungsi
Kuadrat, Skripsi, Program Studi Tadris Matematika, Fakultas Ilmu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang. Pembimbing Skripsi: Dr. Imam Sujarwo, M. Pd.

Kata Kunci: e-LKM, Contextual Teaching and Learning (CTL), Fungsi Kuadrat,
Pengembangan Media Pembelajaran, N-Gain

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-LKM berbasis Contextual
Teaching and Learning (CTL) pada materi fungsi kuadrat yang valid, praktis, dan
efektif digunakan dalam proses pembelajaran matematika di kelas X. Jenis
penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Amnalysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation.

Subjek uji coba penelitian ini adalah 35 murid kelas XG MAN 2 Blitar.
Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, ahli pembelajaran,
ahli bahasa, ahli media, serta praktisi, angket respon murid, dan tes hasil belajar
(pretest dan posttest). Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif
dan kualitatif untuk menilai tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk
yang dikembangkan.

Hasil validasi menunjukkan bahwa e-LKM memperoleh skor kelayakan dari
para ahli dengan persentase: aspek materi 82,85%, aspek pembelajaran 82,85%,
aspek bahasa 76%, aspek media 84%, dan praktisi 100%, yang seluruhnya termasuk
dalam kategori valid hingga sangat valid. Hasil uji coba lapangan menunjukkan
respon positif dari murid, dengan 27% menyatakan sangat setuju dan 58,4%
menyatakan setuju terhadap penggunaan e-LKM berbasis CTL.

Selain itu, hasil uji keefektifan menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
murid dengan rata-rata nilai posttest sebesar 86 dan nilai N-Gain sebesar 0,7, yang
termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa e-LKM berbasis CTL
yang dikembangkan efektif meningkatkan pemahaman konsep fungsi kuadrat serta
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual, aktif, dan bermakna.
Dengan demikian, e-LKM berbasis CTL layak digunakan sebagai media
pembelajaran inovatif dalam mendukung implementasi Kurikulum Merdeka dan
dapat dikembangkan lebih lanjut untuk materi serta jenjang pendidikan lainnya.
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ABSTRACT

Azizah, Rizky Wahyu Nuril. 2025. Development of Electronic Student Worksheets
(e-LKM) to Support Student Learning Effectiveness Using the Contextual
Teaching and Learning (CTL) Approach on Quadratic Function Material,
Thesis, Tadris Mathematics Study Program, Faculty of Tarbiyah and
Keguruan Sciences, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University
Malang. Thesis Supervisor: Dr. Imam Sujarwo, M. Pd.

Keywords : e-LKM, Contextual Teaching and Learning (CTL), Quadratic
Function, Learning Media Development, N-Gain

This study aims to develop a valid, practical, and effective e-LKM (CTL)-
based Contextual Teaching and Learning worksheet for quadratic functions for use
in mathematics learning in grade 10. This research is a Research and Development
(R&D) study using the ADDIE model, which includes Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation.

The trial subjects were 35 grade 10 students at MAN 2 Blitar. The instruments
used included validation sheets from material experts, learning experts, language
experts, media experts, and practitioners, student response questionnaires, and
learning outcome tests (pretest and posttest). The data obtained were analyzed
descriptively using quantitative and qualitative methods to assess the validity,
practicality, and effectiveness of the developed product.

The validation results showed that the e-LKM received a feasibility score from
the experts with percentages of 82.85% for material aspects, 82.85% for learning
aspects, 76% for language aspects, 84% for media aspects, and 100% for
practitioners, all of which fall into the valid to very valid categories. The results of
the field trial showed a positive response from students, with 27% strongly agreeing
and 58.4% agreeing with the use of the CTL-based e-LKM.

Furthermore, the effectiveness test results showed an increase in student
learning outcomes, with an average posttest score of 86 and an N-Gain of 0.7, which
is considered high. This indicates that the CTL-based e-LKM effectively improves
understanding of quadratic function concepts and creates more contextual, active,
and meaningful learning.

Therefore, the CTL-based e-LKM is suitable for use as an innovative learning
medium to support the implementation of the Independent Curriculum and can be
further developed for other materials and educational levels.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan
pedoman transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI
dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no.

0543 b/U/1987 yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut:

A. Huruf
) = A D =7 X = q
@ = B s = S d =k
IR P gy d
. = Ts = Sh = m
=1 = DI = n
c o= J
= h = Th = W
c - da 3
¢ - Kh L = zh a4 = h
= D = =
J t s
= Dz ) = Gh =y
Q & <
= R . = F
D) [(S]
B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong
Vokal (a) panjang =4 s =aw
Vokal (i) panjang =i ¢V =ay
Vokal (u) panjang =1a ¢ =i
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Sarana pembelajaran adalah alat, materi, atau sistem apa pun yang
digunakan selama proses pembelajaran untuk membantu murid lebih memahami
dan mempelajari materi pelajaran. Media ini dapat berupa benda fisik, atau dapat
berupa perangkat lunak dan sumber daya lain yang digunakan secara terencana
untuk berbagi informasi dan membantu guru dan murid berkomunikasi dan bekerja
sama. Seiring kemajuan teknologi digital, media pembelajaran menjadi lebih
beragam dan kompleks. Contohnya termasuk multimedia, aplikasi interaktif, dan
platform digital yang membuat pembelajaran lebih menarik, efisien, dan bermakna.

Tujuan utama media pembelajaran adalah untuk melibatkan murid dan
membantu mereka mempelajari materi secara lebih efektif di berbagai lingkungan
belajar. Media pembelajaran mencakup segala alat, materi, atau sistem yang
digunakan selama pembelajaran untuk membantu murid memahami dan
mempelajari materi tersebut. Media ini dapat berupa benda fisik maupun alat dan
sumber daya digital yang digunakan secara terstruktur untuk berbagi informasi dan
membantu guru serta murid berkomunikasi dan bekerja sama.

Seiring kemajuan teknologi digital, media pembelajaran menjadi lebih
beragam dan kompleks. Contohnya termasuk multimedia, aplikasi interaktif, dan
platform digital yang membuat pembelajaran lebih menarik, efisien, dan bermakna.
Tujuan utama media pembelajaran adalah untuk membuat murid lebih terlibat dan
membantu mereka memahami materi dengan lebih baik dalam berbagai situasi

pembelajaran (Sumakul, 2024).



Lembar Kerja Murid Elektronik, atau e-LKM, adalah perangkat digital
yang digunakan dalam pembelajaran. Lembar kerja ini berisi materi pembelajaran
seperti gambar, video, soal latihan, dan aktivitas langkah demi langkah. Lembar
kerja ini dapat digunakan di perangkat seperti komputer, laptop, tablet, dan ponsel.
Tujuan utama e-LKM adalah untuk mengurangi beban mengajar langsung yang
harus dilakukan guru, dan memungkinkan murid untuk lebih aktif dalam
pembelajaran.

Pengembangan e-LKM sangat diperlukan karena lembar kerja digital
mampu membantu murid memahami materi secara lebih mendalam dan sistematis.
Secara teoritis, media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterlibatan
(engagement) murid, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna dan efektif.
e-LKM menyediakan arahan yang jelas serta memanfaatkan multimedia seperti
video, animasi, dan latihan interaktif yang mampu memperkuat pemahaman
konsep. Selain itu, e-LKM mendukung pembelajaran mandiri, sebab murid dapat
belajar sesuai kecepatan dan gaya belajar masing-masing, serta mengakses materi
kapan pun dan di mana pun.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Dewi (2022) yang
menyarankan bahwa “Dengan adanya penelitian pengembangan ini maka
diharapkan nantinya akan muncul lebih banyak lagi minat dari peneliti lain untuk
merancang dan mengembangkan berbagai jenis media pembelajaran yang
dibutuhkan sesuai dengan perkembangan zaman yang ada.” Oleh karena itu,
sekolah membutuhkan pengembangan media berupa e-LKM untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik, relevan, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan

abad 21.



e-LKM ini merupakan penyempurnaan dari Lembar Kerja Murid (LKM)
tradisional, yang seringkali kurang menarik bagi murid. Tujuan utama e-LKM
adalah untuk membuat proses pembelajaran lebih efektif dan lebih baik dengan
menawarkan format yang lebih interaktif, hidup, dan menarik. Hal ini diharapkan
dapat meningkatkan motivasi dan minat murid terhadap topik yang mereka pelajari
(Trijayanti, 2024).

Dalam proses pembelajaran, keberhasilan tidak hanya bergantung pada
media yang digunakan, tetapi juga pada seberapa baik guru mengelola
pembelajaran. Guru perlu mengetahui apa yang mungkin menghambat murid dalam
belajar dan bagaimana memenuhi kebutuhan mereka. Menjadi guru profesional
penting untuk pembelajaran yang efektif. Guru profesional bukan hanya seseorang
yang memberikan informasi; mereka juga membantu merancang pengalaman
belajar yang mengembangkan keterampilan berpikir, pemahaman konsep, dan
penguasaan materi murid. Dengan pendekatan yang tepat, pembelajaran dapat
berjalan sebaik mungkin, dan murid dapat menjadi pribadi yang siap dan mampu
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Kamarullah, 2017).

Agar pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan, penting untuk
memvariasikan cara penyajian materi. Pembelajaran yang hanya bergantung pada
satu sumber, seperti buku teks di kelas, dapat membuat murid kehilangan minat.
Oleh karena itu, guru perlu menggunakan beragam cara mengajar yang kreatif dan
interaktif. Ketika pembelajaran dirancang dengan kreativitas, pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan bermakna, yang membantu murid merasa lebih

bersemangat mempelajari materi tersebut (Al Azka, 2019).



Pengajaran dan Pembelajaran Kontekstual atau Contextual Teaching and
Learning (CTL) adalah metode pengajaran yang menghubungkan apa yang
dipelajari murid di sekolah dengan kehidupan sehari-hari mereka. Kunci dari CTL
adalah menjadikan pembelajaran lebih relevan dan bermakna, sehingga murid dapat
menghubungkan apa yang mereka pelajari dengan pengalaman mereka sendiri.
Dalam matematika, CTL berarti murid secara aktif menggunakan konsep-konsep
matematika dalam situasi kehidupan nyata.

Metode ini juga berfokus pada komunikasi dan kerja sama antara guru dan
murid, serta antar murid itu sendiri, yang membantu menciptakan lingkungan
belajar yang lebih hidup dan kooperatif. Pendekatan ini diyakini dapat
meningkatkan minat belajar murid, seberapa banyak mereka terlibat, dan hasil yang
mereka capai (Syamsuddin, 2021).

Salah satu topik yang dibahas dalam pembelajaran ini adalah fungsi
kuadrat. Berdasarkan pengalaman selama kegiatan Asistensi Mengajar (AM) di
MA Negeri 2 Blitar selama empat bulan, mulai dari tanggal 23 Februari 2024
hingga 22 Mei 2024, ditemukan bahwa banyak murid masih mengalami kesulitan
dalam memahami konsep tersebut. Keterampilan dasar yang perlu mereka
kembangkan meliputi kemampuan untuk mengidentifikasi berbagai jenis
persamaan yang dapat diubah menjadi bentuk persamaan kuadrat serta mengenali
rumus-rumus terkait. Namun, dalam praktiknya, banyak murid belum mampu
memahami persamaan yang hanya memiliki sedikit perbedaan dari contoh yang
diberikan di kelas. Sebagian besar dari mereka hanya dapat menyelesaikan soal
ketika persamaan disajikan secara jelas dalam bentuk kuadrat standar. Hal ini

menunjukkan bahwa metode pengajaran yang digunakan saat ini belum sepenuhnya



efektif dalam membantu murid memahami konsep fungsi kuadrat secara mendalam
(Natalia, 2017).

Salah satu hal yang memengaruhi keberhasilan belajar murid adalah
kurangnya materi pembelajaran. Guru seringkali hanya menggunakan buku teks
sederhana, tetapi penggunaan media yang kreatif dan inovatif dapat membantu
murid memahami topik seperti fungsi kuadrat dengan lebih baik. Ketika sumber
daya yang tidak memadai, fasilitas sekolah yang buruk, atau kurangnya perangkat
digital, murid dapat merasa bosan dan tidak lagi tertarik untuk belajar. Oleh karena
itu, guru perlu lebih kreatif dalam menciptakan materi pembelajaran yang
menyenangkan dan menarik. Menggunakan cara-cara baru dan menarik untuk
menyajikan informasi dapat membantu murid lebih memahami dan Ilebih
bersemangat dalam belajar, sehingga seluruh proses pembelajaran menjadi lebih
efektif (Irkhamni, 2021).

Penelitian relevan tentang pengembangan e-LKM untuk mendukung
efektivitas belajar murid dilakukan oleh Subakti (2021), yang menunjukkan bahwa
e-LKM yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli dan dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, e-LKM terbukti memberikan dampak
positif terhadap peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis murid.
Penelitian lain oleh Puteri (2021), menunjukkan bahwa aktivitas belajar murid saat
menggunakan e-LKM sangat aktif, dengan rata-rata persentase aktivitas mencapai
93,33%. Hal ini membuktikan bahwa e-LKM merupakan alat bantu pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan efektivitas belajar murid. Dengan demikian,
penggunaan e-LKM dalam pembelajaran dapat mendukung proses belajar yang

lebih optimal dan interaktif.



Berdasarkan temuan dalam penelitian ini, pembelajaran matematika masih
menghadapi kendala, terutama dalam keterbatasan media pembelajaran yang
kurang berkembang di era digital. Hal ini semakin terasa pada materi kompleks
seperti fungsi kuadrat, di mana murid sering mengalami kesulitan dalam memahami
konsepnya. Sebagai solusi, penelitian ini mengembangkan e-LKM berbasis
Contextual Teaching and Learning (CTL) yang dirancang secara interaktif,
menarik, dan relevan dengan konteks kehidupan nyata. Media digital ini
memungkinkan murid belajar secara fleksibel, baik secara individu maupun
kelompok, sekaligus mendukung efektivitas belajar murid. Integrasi pendekatan
CTL diharapkan menjadi solusi efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di era digital.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan

masalah penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagaimana proses pengembangan e-LKM yang valid, praktis, dan menarik?
2. Apakah penggunaan e-LKM berbasis pendekatan Contextual Teaching and
Learning (CTL) efektif terhadap belajar murid pada materi fungsi kuadrat?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka tujuan yang ingin
dicapai dalam penelitian ini adalah:
1. Mendeskripsikan pengembangan e-LKM yang valid, praktis, dan menarik

dalam pembelajaran matematika materi fungsi kuadrat.



2.

Untuk mengetahui penggunaan e-LKM berbasis pendekatan Contextual
Teaching and Learning (CTL) efektif terhadap belajar murid pada materi

fungsi kuadrat.

D. Manfaat Pengembangan

1.

Manfaat Teoritis:

Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan di bidang

teknologi pendidikan, terutama tentang bagaimana perangkat pembelajaran

berbasis elektronik dapat mendukung pendidikan matematika. Wawasan dan hasil

penelitian ini dapat menjadi acuan untuk menciptakan teori dan pendekatan praktis

baru dalam pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan kebutuhan

pendidikan kontemporer.

2.

1)

2)

1)

2)

3)

Manfaat Praktis:

Bagi Peneliti:

Memberikan pengalaman langsung dalam mengembangkan dan mengevaluasi
efektivitas e-LKPD.

Menjadi dasar untuk penelitian lanjutan dalam bidang teknologi pendidikan
dan pembelajaran matematika.

Bagi Guru:

Menyediakan alternatif bahan ajar yang inovatif dan efektif untuk
pembelajaran matematika.

Membantu guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih
bervariasi dan sesuai dengan era digital.

Meningkatkan efisiensi dalam penyampaian materi pembelajaran, terutama

dalam kondisi pembelajaran jarak jauh.



c. Bagi Sekolah:

1) Meningkatkan mutu pembelajaran matematika di MAN 2 Blitar.

2) Mendorong pengembangan dan penggunaan teknologi pembelajaran di
lingkungan sekolah.

3) Memberikan contoh implementasi pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
diadaptasi untuk mata pelajaran lain.

d. Bagi Lembaga:

1) Memberikan masukan bagi pengambil kebijakan pendidikan tentang
efektivitas penggunaan e-LKPD dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika.

2) Mendukung implementasi kebijakan pembelajaran berbasis teknologi di

tingkat sekolah menengah atas.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Rincian item yang diharapkan dari pengembangan e-LKM ini adalah e-

LKM materi kerja praktik untuk meningkatkan kemampuan berpikir imajinatif

menggunakan aplikasi Cerita Bergambar tiga. Item yang dihasilkan diharapkan

memiliki ketentuan sebagai berikut:

1. Terwujudnya pengembangan materi ajar berupa Lembar Kerja Murid Elektronik
dalam kerangka e-LKM yang dapat diakses melalui media elektronik seperti
gawai dan komputer berbasis android.

2. e-LKM ini dibuat melalui aplikasi articulate storyline 3.

3. e-LKM ini berisi materi fungsi kuadrat untuk jenjang SMA/MA.

4. e-LKM berisi capaian pembelajaran, tugas, evaluasi, dan profil pengarang.



5. Fokus penelitian pengembangan media ini adalah membuat pengembangan e-
LKM yang valid dan bermutu untuk pembelajaran matematika.

F. Orisinalitas Pengembangan

Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan oleh peneliti, maka
peneliti menemukan beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian ini.
Subakti (2021) dalam penelitiannya memiliki persamaan dengan penelitian yang
peneliti laksanakan. Persamaannya, yaitu mengembangkan pengembangan media
elektronik yakni e-LKM. Perbedaan penelitian ini terdapat pada model
pembelajaran yang digunakan dan juga penelitian ini berkarakteristik budaya.
Syafruddin (2022) persamaannya, yaitu mengembangkan pengembangan media
elektronik yakni e-LKM. Perbedaan penelitian ini terdapat pada berbasis
kemampuan matematis dan juga materi yang disajikan. Harefa (2023)

persamaannya, yaitu mengembangkan pengembangan media elektronik yakni e-

LKM. Perbedaan penelitian ini terdapat pada materi dan e-LKM ini bermodel

PAKEM. Berikut Tabel 1.1 tentang penjabaran orisinalitas yang dapat dilihat:

Tabel 1.1 Orisinalitas

Nama Judul Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Peneliti Penelitian Penelitian penelitian Penelitian
dan Tahun
(Subakti, Pengembangan Penelitian yang Penelitian yang Penelitian  ini
2021) e-LKM dilakukan oleh dilakukan oleh mengkaji
Berkarakteristik  Subakti, Subakti, pengembangan
Budaya Jambi mengembangkan mengembangkan media
Menggunakan  e-LKM dengan e-LKM yang pembelajaran e-
Model menggunakan berkarakteristk LKM  dengan
Discovery model budaya Jambi menggunakan
Learning pengembangan  dengan pendekatan CTL
Berbasis STEM ADDIE menggunakan untuk
Untuk model Discovery mendukung
Meningkatkan Learning efektivitas
Kemampuan berbasis STEM belajar murid.
Berpikir Kreatif untuk  melihat
Matematis ketercapaian




Lanjutan Tabel 1.1 Orisinalitas
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Nama Judul Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Peneliti Penelitian Penelitian penelitian Penelitian
dan Tahun
peningkatan
kemampuan
berpikir kreatif
matematis murid
setelah
menggunakan
produk tersebut.
(Syafruddin, Pengembangan Penelitian yang Penelitian ini Penelitian  ini
2022) E-LKM untuk dilakukan oleh bertujuan untuk mengkaji
Mendukung Syafruddin, mengembangkan pengembangan
Kemampuan mengembangkan e-LKM  untuk media
Literasi e-LKM dengan mendudkung pembelajaran e-
Matematis pada menggunakan kemampuan LKM  dengan
Materi model matematis murid pendekatan CTL
Aritmatika pengembangan  pada materi untuk
Sosial ADDIE. aritmatika sosial. mendukung
efektivitas
belajar  murid
pada materi
fungsi kuadrat.
(Astiwi, Pengembangan Penelitian yang Penelitian yang Penelitian  ini
2024) e-LKM  pada dilakukan oleh dilakukan oleh mengkaji
Materi  Relasi  Astiwi, Astiwi berfokus pengembangan
dan Fungsi mengembangkan pada media
dengan Model e-LKM pengembangan  pembelajaran e-
PAKEM untuk menggunakan e-LKM LKM berbasis
Meningkatkan =~ Metode bermodel CTL untuk
Kemampuan Research  and PAKEM yang materi  fungsi
Berpikir Kreatif Development memenuhi kuadrat.
(R&D) dengan kriteria  valid,
model praktis serta
pengembangan  efektif guna
ADDIE. peningkatan
kemampuan
berpikir kreatif
pada materi

relasi dan fungsi.

G. Definisi Istilah

Berikut adalah penjelasan terkait istilah-istilah dalam penelitian yang akan

dilakukan dengan tujuan untuk menghindari perbedaan penafsiran:
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1. Lembar Kerja Murid Elektronik (e-LKM) adalah bentuk digital dari Lembar
Kerja Murid (LKM) yang digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.
LKM ini dirancang untuk membantu murid dalam memahami materi pelajaran
secara mandiri atau dengan bimbingan guru, melalui perangkat elektronik seperti
komputer, tablet, atau smartphone. e-LKM memanfaatkan teknologi untuk
memperkaya konten dengan fitur multimedia seperti video, animasi, dan kuis
interaktif, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan efisien.

2. Contextual Teaching and Learning (CTL) adalah pendekatan pengajaran yang
menghubungkan apa yang dipelajari murid di kelas dengan pengalaman pribadi
mereka. Pendekatan ini membantu murid memahami bagaimana apa yang
mereka pelajari dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga
pengalaman belajar menjadi lebih bermanfaat dan terhubung. Dengan CTL,
murid didorong untuk berpikir sendiri, mencoba ide-ide baru, dan menerapkan
apa yang telah mereka pelajari dalam situasi kehidupan nyata. CTL juga
menekankan diskusi dan kerja sama antara guru dan murid, serta antar murid itu
sendiri. Hal ini menciptakan lingkungan kelas yang hidup dan menarik yang
membantu membangun keterampilan sosial yang penting dan kemampuan
berpikir kritis. Oleh karena itu, CTL diyakini dapat membuat pembelajaran lebih
menarik, membuat murid lebih terlibat, dan meningkatkan hasil yang mereka
capai.

3. Efektivitas belajar murid mengacu pada seberapa baik murid mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan, yang dalam hal ini dapat diukur melalui
skor yang diperoleh dari tes yang diberikan. Efektivitas belajar terlihat dari

peningkatan hasil tes yang menunjukkan bahwa murid mampu memahami
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materi yang dipelajari secara lebih baik. Dengan kata lain, jika skor tes murid
meningkat, maka metode atau media pembelajaran yang digunakan dapat
dikatakan efektif. Dalam konteks ini, efektivitas belajar bukan hanya dilihat dari
prosesnya, tetapi terutama dari hasil tes yang mencerminkan sejauh mana murid
menguasai pengetahuan dan keterampilan yang diajarkan. Oleh karena itu,
efektivitas belajar menjadi ukuran penting untuk mengetahui keberhasilan suatu

metode atau pengembangan media pembelajaran.

. Fungsi kuadrat adalah fungsi matematika yang berbentuk umum f(x) =
ax? + bx + c, dimana a, b, dan ¢ adalah konstanta yang merupakan anggota
himpunan bilangan real (R), serta a # 0. Grafik fungsi kuadrat berbentuk
parabola yang arah bukaannya ditentukan oleh tanda koefisien (a) pada
persamaan f (x) = ax? + bx + c. Parabola akan terbuka ke atas jika a > 0. Hal
ini karena suku x? selalu bernilai positif, dan ketika dikalikan dengan nilai (a)
yang positif, nilai ax? akan semakin besar seiring meningkatnya nilai | x |.
Dengan demikian, nilai fungsi f (x) terus bertambah ke arah atas pada kedua sisi
grafik sehingga lengan parabolanya tampak melengkung ke atas dan
menghasilkan titik minimum sebagai puncak terendah. Sebaliknya, parabola
akan terbuka ke bawah jika a < 0. Pada kondisi ini, meskipun x? bernilai positif,
suku tersebut dikalikan dengan koefisien (a) yang negatif sehingga
menghasilkan nilai ax? yang semakin kecil (semakin negatif) ketika | x |
membesar. Akibatnya, grafik menurun tak terbatas pada kedua sisi sehingga
lengan parabola melengkung ke bawah dan menciptakan titik maksimum

sebagai puncak tertinggi. Dengan demikian, tanda pada koefisien asangat
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menentukan arah kelengkungan parabola, karena suku ax? merupakan bagian

yang paling berpengaruh terhadap bentuk grafik fungsi kuadrat.

H. Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan dalam penelitian ini disusun dengan tujuan untuk
memudahkan pembaca dalam memahami urutan serta alur pembahasan secara
menyeluruh. Berdasarkan sistematika penulisan, penelitian ini terdiri atas enam bab
utama, yang dijabarkan sebagai berikut:

BAB I Pendahuluan. Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang
penelitian, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan,
spesifikasi produk, orisinalitas penelitian, definisi istilah, serta sistematika
pembahasan. Bagian ini memberikan gambaran awal mengenai arah dan tujuan dari
penelitian yang dilakukan.

BAB II Tinjauan Pustaka. Bab ini berisi kajian pustaka yang mencakup
telaah literatur dan kerangka konseptual. Kajian pustaka digunakan sebagai dasar
teori, acuan berpikir, serta landasan konseptual dalam pelaksanaan penelitian dan
pengembangan produk.

BAB III Metode Penelitian. Bab ini menjelaskan tentang metodologi yang
digunakan dalam penelitian, meliputi jenis penelitian, model pengembangan,
prosedur penelitian, serta tahap uji coba. Uji coba dalam penelitian ini terdiri atas
beberapa komponen, yaitu desain uji coba, subjek uji coba, jenis data, instrumen
pengumpulan data, serta teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah hasil
penelitian.

BAB IV Hasil Penelitian dan Pengembangan. Bab ini menyajikan hasil

penelitian dan proses pengembangan yang telah dilakukan. Isi bab ini meliputi: (1)
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deskripsi hasil pengembangan produk, (2) hasil validasi yang menunjukkan tingkat
kevalidan dan keefektifan media pembelajaran, serta (3) hasil angket respon murid
terhadap produk yang dikembangkan.

BAB V Pembahasan. Bab ini berisi analisis dan interpretasi hasil
penelitian berdasarkan teori serta temuan penelitian sebelumnya yang relevan.
Pembahasan difokuskan pada pemaknaan hasil penelitian dan keterkaitannya
dengan konsep serta prinsip pengembangan media pembelajaran.

BAB VI Penutup. Bab terakhir berisi kesimpulan yang dirumuskan
berdasarkan hasil penelitian serta saran-saran yang diberikan sebagai rekomendasi
untuk penelitian lanjutan maupun penerapan produk dalam konteks pembelajaran

yang lebih luas.



BABII
TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Pengertian Pengembangan

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengembangan adalah
proses, metode, atau upaya untuk memperbaiki atau menciptakan sesuatu. Diana
(2017) menyatakan pengembangan adalah upaya memperbarui, memperbaiki, atau
menjadikan sesuatu lebih baik sehingga lebih bernilai dan lebih sesuai dengan
kebutuhan masyarakat. Secara umum, pengembangan adalah proses sistematis
untuk menciptakan atau memperbaiki sesuatu agar lebih bermanfaat dan berkualitas
tinggi.

Salah satu pendekatan yang sering digunakan dalam pengembangan
adalah model ADDIE yang diperkenalkan oleh Robert Maribe Branch dalam
(Sugiyono, 2019). Model ini terdiri dari lima tahap: Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. . Pada tahap Analisis, Anda melihat
apa yang dibutuhkan dan lingkungan kerja untuk memutuskan produk apa yang
akan dikembangkan. Pada tahap Desain, Anda merencanakan produk berdasarkan
kebutuhan yang Anda identifikasi. Kemudian, pada tahap Pengembangan, produk
dibuat dan diuji. Pada tahap Implementasi, produk digunakan dalam situasi nyata.
Tahap Evaluasi memeriksa apakah produk dan prosesnya memenuhi standar yang
ditetapkan. Model ADDIE adalah cara terstruktur untuk memandu pengembangan

berbagai produk, termasuk yang digunakan dalam pendidikan.

15
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2. Media Pembelajaran

Kata "media" berasal dari bahasa Latin, merupakan bentuk jamak dari kata
"medium" yang sebenarnya kata tersebut memiliki arti perantara atau kurir. Saat ini
telah banyak pakar organisasi yang memberikan batasan mengenai definisi media
(Maharani, 2018). Beberapa di antaranya menyatakan bahwa media adalah sebagai
berikut:

a) National Educational Association (NEA) memberikan batasan bahwa media
dapat berupa sarana komunikasi dalam bentuk cetak atau audio-visual, termasuk
teknologi perangkat keras.

b) Briggs berpendapat bahwa media dapat berupa instrumen untuk memberikan
rangsangan bagi murid agar proses pembelajaran terjadi.

¢) Yusuthadi Miarso, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan
untuk mengkomunikasikan pesan dan dapat memperkuat pikiran, perasaan,
pertimbangan, dan kemauan murid sehingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar yang terencana, terarah, dan terkendali.

Dari sudut pandang ini, media pembelajaran dapat dipandang sebagai alat
atau cara untuk menyampaikan pesan dan informasi selama pembelajaran. Media
berperan sebagai penolong tambahan bagi guru, yang membantu menginspirasi dan
mendukung pembelajaran murid. Media membuat lingkungan belajar lebih
menyenangkan dan efektif, serta membantu murid lebih memahami apa yang
mereka pelajari sekaligus membangun pikiran, perasaan, dan motivasi mereka.

a. Jenis — Jenis Media Pembelajaran
Jenis media pembelajaran yang paling mudah dan ramah pengguna adalah yang

memungkinkan guru dan murid berbagi informasi selama pembelajaran. Media
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semacam ini biasanya mudah digunakan dan tersedia secara luas, sehingga
membantu murid memahami materi dengan lebih jelas. Contoh media tersebut
antara lain gambar, buku cetak, video, diagram, dan alat peraga sederhana. Media-
media ini efektif dalam membuat informasi mudah dipahami dan menarik, yang
membantu meningkatkan pembelajaran dan membuat murid lebih terlibat
(Magdalena, 2021).
1) Media Visual

Media visual merupakan alat atau sumber belajar yang memuat pesan dan
informasi, terutama materi pelajaran, yang disajikan secara menarik dan kreatif
untuk dipahami melalui indera penglihatan. Oleh karena itu, media visual tidak
dapat digunakan secara umum, terutama oleh penyandang tunanetra, karena
penyampaian informasinya hanya bergantung pada indera penglihatan. Seperti
gambar atau foto, poster, peta konsep, diagram, dan grafik.
2) Media Audio

Media audio atau yang dikenal sebagai media dengar, merupakan jenis
media pembelajaran atau sumber belajar yang menyampaikan pesan atau materi
pelajaran secara menarik dan kreatif melalui indera pendengaran. Media ini hanya
berupa suara, sehingga seluruh informasi disampaikan dalam bentuk audio. Seperti
radio, dan alat perekam.
3) Media Audio Visual

Media audio visual merupakan jenis media pembelajaran atau sumber
belajar yang menyajikan pesan atau materi pelajaran secara menarik dan kreatif
dengan memanfaatkan indera pendengaran dan penglihatan melalui suara dan

gambar. Menurut Aghni (2018), media audio visual terbagi menjadi dua jenis, yaitu
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audio visual murni dan audio visual tidak murni. Audio visual murni adalah media
yang menggabungkan unsur suara dan gambar dari satu sumber, seperti televisi,
video kaset, dan film bersuara. Sementara itu, audio visual tidak murni adalah
media yang unsur suara dan gambarnya berasal dari sumber yang berbeda, seperti
film bingkai suara.
b. Manfaat Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangat
membantu meningkatkan kualitas pendidikan. Media pembelajaran memudahkan
penyampaian pelajaran secara konsisten dan membuat pembelajaran lebih menarik,
sehingga membantu murid tetap termotivasi. Dari penelitian Istiglal (2018), media
pembelajaran mendorong lebih banyak interaksi antara guru dan murid, menjadikan
pengalaman belajar lebih menyenangkan dan berorientasi pada kerja sama tim.
Media pembelajaran juga membantu menghemat waktu selama proses belajar
mengajar, meningkatkan pengalaman belajar secara keseluruhan, dan
memungkinkan murid belajar kapan saja dan di mana saja. Dengan media
pembelajaran, murid cenderung memiliki sikap yang baik terhadap pembelajaran,
dan guru dapat menjadi lebih efektif dalam mengelola pembelajaran dan kegiatan
mereka.
3. e-LKM

Lembar Kerja Murid Elektronik, atau e-LKM, adalah metode pengajaran
baru yang memanfaatkan teknologi untuk menjadikan pembelajaran lebih interaktif
dan fleksibel. Lembar kerja ini dirancang untuk memberikan instruksi yang jelas,
terorganisir dengan baik, dan menyenangkan yang membantu murid memahami

pelajaran dengan lebih baik. Karena bersifat digital, murid dapat menggunakannya
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di perangkat seperti komputer, laptop, tablet, atau ponsel, yang berarti mereka dapat
belajar kapan pun dan di mana pun sesuai kebutuhan. e-LKM juga menghemat
biaya karena tidak memerlukan kertas dan dilengkapi perangkat multimedia yang
membantu menjelaskan topik-topik yang sulit dengan lebih mudah. Manfaat utama
e-LKM adalah membuat murid lebih terlibat dalam pembelajaran, memudahkan
guru dalam mengajar, mendorong minat belajar yang lebih besar, dan membantu
murid mengembangkan pemikiran kritis melalui berbagai tugas dan latihan
interaktif (Wahono, 2022).
a. Fungsi dan Tujuan e-LKM

e-LKM memiliki beberapa fungsi utama yang membantu murid belajar
lebih baik. Pertama, e-LKM berfungsi sebagai panduan belajar yang membantu
murid mengikuti langkah-langkah pembelajaran dengan lebih tertata. Dengan
instruksi yang jelas, murid dapat dengan mudah memahami materi. Selain itu, e-
LKM juga bertujuan untuk membantu mengembangkan keterampilan berpikir dasar
murid. Melalui pendekatan yang logis dan terpadu, murid didorong untuk
mengamati, bertanya, mengumpulkan data, dan menganalisis informasi. Hal ini
membantu mereka berpikir lebih mendalam dan kreatif dalam memecahkan
masalah. Lebih lanjut, e-LKM bersifat interaktif, memungkinkan murid untuk
berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran seperti kuis, menjawab pertanyaan,
atau melakukan eksperimen virtual terkait materi. Hal ini menjadikan e-LKM
sebagai cara belajar yang bermanfaat dan menarik (Novitasari, 2022).
b. Kepraktisan dan Aksesibilitas e-LKM

Salah satu manfaat utama e-LKM adalah kepraktisannya. Karena bersifat

digital, murid dapat mengaksesnya kapan saja dan di mana saja selama mereka
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memiliki perangkat yang terhubung internet. Hal ini terutama penting dalam
lingkungan belajar saat ini di mana teknologi memainkan peran besar. e-LKM juga
mendukung pembelajaran mandiri, memungkinkan murid mengatur waktu dan
metode belajar mereka berdasarkan kebutuhan pribadi mereka (Trijayanti, 2024).

Aksesibilitas yang baik pada e-LKM turut mendukung kemudahan
penggunaan materi pembelajaran di berbagai perangkat. Diharapkan e-LKM dapat
diakses oleh murid melalui komputer, tablet, atau ponsel, memberikan keleluasaan
belajar baik di rumah maupun di sekolah (Anggraeni, 2024). Dengan aksesibilitas
yang optimal, e-LKM dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan mendukung
proses pembelajaran yang lebih adaptif sesuai kebutuhan dan gaya belajar murid.
4. Pembelajaran Kontekstual
a. Pengertian Contextual Teaching Learning (CTL)

Contextual Teaching and Learning (CTL) dapat menjadi pendekatan
pembelajaran yang memadukan materi pelajaran dengan situasi dan pengalaman
nyata yang dialami oleh murid. Tujuan utama Contextual Teaching and Learning
(CTL) adalah membantu murid mengaitkan makna pelajaran akademis dengan
kehidupan sehari-hari mereka.

Dengan pendekatan ini, murid diharapkan menemukan makna dalam
pelajaran yang mereka pelajari, sehingga mereka dapat belajar dan mengingat
informasi dengan lebih baik. Pendekatan ini bertujuan untuk membantu murid
memahami konsep yang diajarkan dengan cara yang lebih bermakna dan penting,
sehingga mereka dapat menghubungkan informasi yang mereka miliki dengan

lingkungan kehidupan (Abidin, 2022).



21

Dalam CTL, murid didorong untuk terlibat secara efektif dalam proses

pembelajaran, menemukan, dan menerapkan konsep yang dipelajari dalam situasi

nyata. Hal ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih intuitif dan kolaboratif,

di mana murid tidak hanya menghafal fakta, tetapi juga membangun pemahaman

yang lebih mendalam melalui keterlibatan langsung. CTL lebih menekankan

pentingnya interaksi sosial antara pengajar dan murid, serta antar murid, yang dapat

meningkatkan motivasi dan keterlibatan murid dalam belajar. Dengan demikian,

CTL diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar murid dan menjadikan

pembelajaran lebih efektif dan bermakna (Syamsuddin, 2021).

b. Sintaks dari Pendekatan Pembelajaran Contextual Teaching Learning

(CTL)

Sintaks dari pendekatan pembelajaran Contextual Teaching and Learning (CTL)

menurut (Putrianasari, 2015) sebagai berikut:

Tabel 2.1 Sintaks CTL (Contextual Teaching and Learning)

NO FASE KEGIATAN
l. Mengarahkan pada - Guru menyampaikan tujuan
konstruktivisme. pembelajaran.
- Guru menyampaikan materi
pembelajaran

- dengan ceramah variatif.
- Guru melibatkan untuk berpikir dan

- mengkonstruksi pengetahuannya,
dimana

- guru mengaitkan materi
pembelajaran

- dengan konteks masalah sehari-hari

- mengenai pecahan sebagai

perbandingan dan

- skala yang terdapat di lingkungan
murid.

- Murid dapat menemukan hubungan
antara

- ide-ide baru dan hal-hal yang sudah
diketahui
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Lanjutan Tabel 2.1 Sintaks CTL (Contextual Teaching and Learning)

NO

FASE

KEGIATAN

Menciptakan pembelajaran yang

inquiry.

Mengarahkan pada pengajuan
pertanyaan yang dilakukan oleh

murid.

Mengorganisasikan murid dalam

kelompok masyarakat belajar.

murid melalui pertanyaan yang
diajukan guru.

Guru mengajak murid untuk dapat
terlibat dalam pembelajaran dengan
memberikan tugas untuk menemukan
secara inquiry mengenai materi yang
akan diajarkan.

Guru memberikan permasalahan
berupa soal untuk dapat diselesaikan
secara klasikal.

Masing-masing murid
menyelesaikan masalah yang
diberikan secara individu secara
inquiry, dimana di dalamnya terdapat
proses pengamatan dari materi yang
diberikan guru sebelumnya, bertanya
kepada guru mengenai kesulitan yang
dihadapi, = mengajukan  dugaan
sementara dengan menuliskan secara
urut langkah-langkah pemecahan
masalah, pengumpulan data dengan
menuliskan cara pengerjaan sesuai
dengan rumus, dan yang terakhir
adalah membuat kesimpulan
jawaban.

Guru  mengajukan  pertanyaan
kepada murid untuk menggali sejauh
mana pengetahuan murid mengenai
topik pembelajaran, serta untuk
mengembangkan sifat ingin tahu
murid.

Guru Dbertanya jawab mengenai
pengertian perbandingan dan skala,
kegunaan perhitungan perbandingan
dan skala, serta masalah yang
berkaitan dengan perbandingan dan
skala dalam kehidupan sehari-hari.

Guru membentuk murid menjadi
beberapa kelompok agar terjadi
proses masyarakat belajar yang dapat
bekerjasama dalam menyelesaikan
tugas.

Guru membagi kelas menjadi
beberapa kelompok yang terdiri dari
4-5 anak dalam tiap kelompok.
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Lanjutan Tabel 2.1 Sintaks CTL (Contextual Teaching and Learning)

NO FASE

KEGIATAN

5. Guru  menghadirkan

dalam pembelajaran.

6. Melakukan refleksi
pembelajaran.

7. Melakukan penilaian

menyeluruh/autentik

model

secara

Guru menyampaikan tugas dan peran
masing-masing anggota dalam setiap
kelompok.

Guru membagikan lembar kerja murid
kepada setiap kelompok.

Guru  membimbing  pelaksanaan
diskusi.

Murid melakukan presentasi
mengenai hasil diskusi

Guru menghadirkan model berupa alat
peraga maupun contoh melakukan
sesuatu dalam proses pembelajaran
agar murid lebih paham mengenai
materi yang diajarkan.

Guru menggunakan alat peraga
dalam pelaksanaan  pembelajaran,
baik pada penyampaian materi awal
maupun pada saat murid melakukan
diskusi kelompok.

Guru memberikan contoh tentang
penyelesaian masalah yang berkaitan
dengan perbandingan dan skala.

Guru melakukan refleksi melalui tanya
jawab dengan murid mengenai proses
pembelajaran.

Guru bertanya jawab dengan murid
pakah masih ada hal-hal yang belum
diketahui.

Guru bertanya jawab dengan murid
mengenai kesan dan pesan yang dapat
diambil dalam pembelajaran.

Guru melakukan penilaian autentik
baik  untuk proses pembelajaran
maupun hasil belajar.

Penilaian proses dilakukan guru pada
saat murid melakukan diskusi dan
presentasi kelompok.

Penilaian hasil belajar dilakukan
guru menggunakan tes tertulis.

5. Efektivitas Belajar

Efektivitas belajar murid dapat diartikan sebagai tingkat pencapaian tujuan

pelatihan, yang mencakup peningkatan pengetahuan dan keterampilan serta
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pengembangan sikap melalui proses pembelajaran yang sistematis dan didukung
oleh berbagai fasilitas pendidikan berbasis teknologi informasi. Selain itu,
efektivitas belajar juga dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk faktor internal
murid, seperti motivasi dan sikap, serta peran guru sebagai fasilitator.

Efektivitas belajar murid merujuk pada sejauh mana murid dapat mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dalam proses pendidikan. Ini melibatkan
penggunaan berbagai metode dan sumber daya untuk menghasilkan pemahaman,
keterampilan, dan sikap yang dibutuhkan. Dalam konteks ini, efektivitas belajar
tidak hanya diukur dari hasil akademik atau nilai yang diperoleh, tetapi juga dapat
dianalisis menggunakan uji N-Gain. Uji N-Gain digunakan untuk mengukur
peningkatan pemahaman murid sebelum dan sesudah proses pembelajaran. Hasil
uji ini memberikan gambaran seberapa efektif metode pembelajaran yang
diterapkan dalam meningkatkan capaian belajar murid (Rahmawati, 2019).

6. Fungsi Kuadrat
a. Pengertian Fungsi Kuadrat

Fungsi kuadrat adalah salah satu jenis fungsi matematis yang dapat
dinyatakan dalam bentuk persamaan kuadrat (Fuad, 2016), memiliki bentuk umum
sebagai berikut:

f(x) =ax?>+bx+c
- f (x) adalah nilai fungsi yang tergantung pada variabel x,
- a, b, dan c adalah konstanta dan merupakan anggota himpunan bilangan real (R),
dengan syarat a # 0 (jika a = 0, maka fungsi tersebut menjadi fungsi linear,

bukan kuadrat).
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b. Ciri-ciri Fungsi Kuadrat

1) Bentuk Grafik: Grafik dari fungsi kuadrat berbentuk parabola. Parabola ini dapat
membuka ke atas atau ke bawah tergantung pada nilai dari koefisien a:

2) Jika a > 0, parabola membuka ke atas, yang berarti nilai fungsi akan meningkat
seiring dengan bertambahnya nilai x jauh dari titik puncak.

3) Jika a < 0, parabola membuka ke bawah, yang berarti nilai fungsi akan menurun
seiring dengan bertambahnya nilai x jauh dari titik puncak.

4) Titik Puncak (Vertex): Titik puncak dari parabola, yang dikenal sebagai vertex,

adalah titik di mana grafik fungsi mencapai nilai maksimum atau minimum.

: s . b
Koordinat x dari titik puncak dapat ditemukan dengan rumus: x = — %a Rumus

b .. . e
xX=—c digunakan untuk menentukan koordinat x dari titik puncak (vertex)

karena nilai tersebut merupakan titik tempat fungsi kuadrat beralih dari
meningkat menjadi menurun, atau sebaliknya. Secara matematis, fungsi kuadrat
f(x) = ax? + bx + ¢ memiliki grafik berbentuk parabola yang simetris

terhadap suatu garis vertikal yang disebut sumbu simetri. Titik puncak parabola
selalu terletak tepat pada garis simetri ini. Nilai x = — 2% berasal dari konsep

turunan atau dari penyelesaian aljabar dengan melengkapkan kuadrat
(completing the square), yang menunjukkan bahwa pada nilai x tersebut,
kemiringan grafik bernilai nol dan fungsi mencapai nilai maksimum atau
minimumnya. Dengan kata lain, rumus ini memberikan titik di mana perubahan
nilai fungsi berhenti bertambah dan mulai berkurang, atau sebaliknya, sehingga

menghasilkan titik puncak parabola. Setelah nilai x diperoleh, kita dapat
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menggantikannya kembali ke dalam fungsi untuk mendapatkan nilai y dari titik
puncaknya.

5) Diskriminan:
Akar fungsi kuadrat diperoleh dari rumus kuadrat:

B —b +Vb?% — 4ac
N 2a

X

Bagian yang berada di dalam tanda akar, yaitu

D = b? — 4ac
disebut diskriminan, karena menentukan apakah nilai di dalam akar tersebut
dapat dihitung sebagai bilangan real atau tidak.

a. JikaD>0

Maka /D bernilai positif dan menghasilkan dua nilai berbeda ketika digunakan

(132

pada tanda “+” dan “-.

Contoh:

—b++D —b—+D
=———— dan x=—FF—

x 2a 2a

Karena keduanya menghasilkan angka yang berbeda, maka terdapat dua akar
real yang berbeda.
b. JikaD =0

Maka VD = 0 sehingga rumus kuadrat menjadi:

—biO_—b
2a  2a

X =

Karena kedua tanda (+ dan — ) menghasilkan nilai yang sama, maka hanya ada

satu akar real, disebut juga akar kembar.
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c. JikaD<O

Maka /D adalah akar dari bilangan negatif, yang tidak dapat direpresentasikan
dalam bilangan real. Akibatnya, akar yang dihasilkan adalah bilangan kompleks,
sehingga fungsi tidak memiliki akar real.
Dengan demikian, diskriminan memang menjadi penentu jumlah akar karena ia
menentukan apakah operasi akar kuadrat menghasilkan dua nilai real, satu nilai
real, atau bilangan kompleks.
¢. Contoh Fungsi Kuadrat
Misalkan ada fungsi kuadrat sebagai berikut:
f(x)=2x?>—4x+1
1) Disini,a = 2,b = —4,danc = 1.
2) Karena a > 0, grafiknya akan membuka ke atas.
-4

3) Untuk menemukan titik puncak, hitung: x = — 5= % =1 . Kemudian

substitusi x = 1 ke dalam fungsi untuk mendapatkan y:
f()=2(1)>-4(1)+1=2—-4+1=—1Jadi, titik puncaknya adalah
(1.-1).
4) Selanjutnya, hitung diskriminan: D = (—4)?> — 4.2.1 =16 —8 = 8 Karena
D > 0, fungsi ini memiliki dua akar real yang berbeda.
B. Perspektif Teori dalam Islam
Dalam konteks pendidikan, Pembelajaran Relevan (CTL) menekankan
pentingnya pembelajaran yang relevan dengan kehidupan nyata agar murid dapat
memahami informasi yang dipelajari dalam konteks kehidupan. Dalam pendekatan
singkat dengan struktur fungsi kuadrat ini, terdapat ayat-ayat Al-Qur'an yang dapat

menjadi landasan teori, khususnya yang mendorong pemahaman tentang
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matematika, sains, dan teknologi, yang dapat dikaitkan dengan konsep-konsep
ilmiah, seperti berikut:
Surah Al-Mulk (67:3):

14, 12 oe(g ¥ A ot £ stc o 126t s e PRV NP PR P 4
@ b B 7 U5 Tl 3 2585 5 ) G 18 65 6 BLL s i Gl

Artinya: "Yang telah menciptakan tujuh langit berlapis-lapis. Kamu sekali-kali
tidak melihat pada ciptaan Tuhan Yang Maha Pemurah sesuatu yang tidak
seimbang. Maka lihatlah berulang-ulang, adakah kamu lihat sesuatu yang tidak
seimbang?".

Ayat ini menunjukkan pentingnya keseimbangan dan keteraturan dalam
ciptaan Allah. Tercermin pada materi fungsi kuadrat yang memiliki pola
keteraturan dalam grafiknya, seperti bentuk parabola yang simetris, dapat dikaitkan
dengan konsep keseimbangan dan keteraturan yang disebutkan dalam ayat ini.

C. Kerangka Konseptual

Pengembangan e-LKM berbasis pendekatan Contextual Teaching and
Learning (CTL) pada materi fungsi kuadrat dilakukan sebagai solusi untuk
meningkatkan efektivitas belajar murid. Salah satu permasalahan utama dalam
pembelajaran matematika, khususnya pada materi fungsi kuadrat, adalah
keterbatasan media pembelajaran yang interaktif serta metode pengajaran yang
kurang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini berdampak pada rendahnya
efektivitas belajar, di mana banyak murid mengalami kesulitan dalam memahami
konsep abstrak fungsi kuadrat karena tidak dapat menghubungkannya dengan
situasi nyata. Akibatnya, pemahaman murid terhadap materi menjadi kurang

optimal, dan hasil belajar yang dicapai belum maksimal.
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pendekatan CTL dipilih karena
menekankan keterkaitan antara materi pembelajaran dengan pengalaman nyata,
sehingga memungkinkan murid untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran.
Melalui e-LKM, murid dapat mengakses bahan ajar interaktif yang dirancang
secara menarik dan dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti komputer
atau smartphone. Pendekatan ini memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan
efektivitas belajar, dengan menyajikan media pembelajaran yang kontekstual,
sehingga murid dapat memahami aplikasi fungsi kuadrat dalam kehidupan sehari-
hari, seperti dalam perhitungan lintasan bola atau fenomena fisika lainnya. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mendukung efektivitas belajar
yang lebih tinggi.

Pengembangan e-LKM ini didasarkan pada model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation), yang memastikan bahwa
produk pembelajaran yang dihasilkan valid, praktis, dan efektif. Pada tahap analisis,
dilakukan identifikasi kebutuhan murid terhadap materi fungsi kuadrat serta faktor-
faktor yang memengaruhi efektivitas belajar mereka. Proses desain e-LKM
mencakup pengembangan elemen interaktif, seperti simulasi grafik, soal-soal
kontekstual, serta video pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami. Setelah
dikembangkan, e-LKM diuji coba dan dievaluasi guna mengukur efektivitasnya
dalam meningkatkan pemahaman serta efektivitas belajar murid terhadap materi
fungsi kuadrat.

Dengan pendekatan ini, hipotesis utama yang diajukan adalah bahwa e-
LKM berbasis CTL akan meningkatkan efektivitas belajar murid serta membantu

mereka memahami materi fungsi kuadrat lebih baik dibandingkan dengan metode
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pembelajaran konvensional. Manfaat dari penelitian ini tidak hanya bersifat praktis
dalam dunia pendidikan, tetapi juga memberikan kontribusi teoritis dalam
pengembangan teknologi pembelajaran interaktif. Oleh karena itu, e-LKM ini
diharapkan dapat menjadi alat bantu yang efektif bagi guru dalam mengembangkan
metode pengajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi

serta kebutuhan pendidikan di abad ke-21.



Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD)
Untuk Mendukung Efektivitas Belajar Siswa Menggunakan
Pendekatan Contextual Teaching And Learning (CTL) Pada Materi
Fungsi Kuadrat

« Analisis kebutuhan siswa di mana terdapat banyak siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep abstrak
fungsi kuadrat

* Analisis  kebutuhan guru agar dapat memberikan
rekomendasi yang sesuai dalam merancang pembelajaran
yang lebih bervariasi, menarik, dan sesuai dengan
perkembangan zaman.
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Analisys

h

+ Membuat rancangan e-LKPD bermuatan pendekatan
Contextual Teaching and Learning (CTL) berupa flowchart dan
storyboard

Design

h

+ Pembuatan e-LKPD menggunakan Articulate Storylane
bermuatan pendekatan Contextual Teaching and Learning

« Validasi oleh para ahli (ahli desain, ahli materi, ahli
pembelajaran, serta ahli bahasa) dan praktisi (guru mata
pelajaran)

* Revisi

Development

h

+ LUji efektivitas e-LKPD menggunakan Articulate Storylane
bermuatan pendekatan Contextual Teaching and Learning
yang sudah dinyatakan valid kepada peserta didik

* Praktik oleh peserta didik dan pendidik

Implementation

l

» Analisis hasil validasi dan uji efektivitas

+ Deskripsi hasil penelitian

Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD)
Untuk Mendukung Efektivitas Belajar Siswa Menggunakan
Pendekatan Contextual Teaching And Learning (CTL) Pada Materi
Fungsi Kuadrat yang Valid, Praktis, dan Menarik.

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Evaluation




BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D) sebagai metode penelitiannya. R&D merupakan metode yang sangat cocok
untuk penelitian yang bertujuan mengembangkan produk, seperti dalam hal ini
adalah pengembangan e-LKM berbasis CTL. Metode R&D memiliki tahapan yang
sistematis, mulai dari identifikasi masalah, perancangan produk, pengembangan,
hingga evaluasi. Dengan menggunakan R&D, peneliti dapat memastikan bahwa e-
LKM yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik dan efektif dalam meningkatkan
efektivitas belajar murid pada materi fungsi kuadrat (Estuhono, 2024).
B. Model Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE untuk
membuat e-LKM berbasis CTL. Model ADDIE dipilih karena menyediakan
pendekatan yang lengkap untuk membangun materi pembelajaran. Tahap pertama,
Analisis, dimulai dengan memahami apa yang perlu dipelajari murid tentang fungsi
kuadrat. Tahap selanjutnya, Desain, melibatkan pembuatan struktur dan isi e-LKM
berdasarkan kebutuhan yang teridentifikasi. Tahap Pengembangan meliputi
pembuatan prototipe e-LKM dan pengujian awal. Setelah dilakukan
penyempurnaan, e-LKM digunakan dalam pembelajaran. Tahap terakhir, Evaluasi,
memeriksa seberapa baik e-LKM membantu meningkatkan efektivitas belajar

murid (Shalimar, 2024).
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Gambar 3.1 Tahap Pengembangan ADDIE

C. Prosedur Pengembangan

Adapun penjelasan rinci terkait prosedur pengembangan e-LKM dengan
pendekatan CTL untuk mendukung motivasi belajar murid menggunakan model
ADDIE antara lain:
1. Tahap Analisis
a. Analisis Kebutuhan E-LKM
1) Analisis Kebutuhan Guru

Analisis kebutuhan guru dalam pembelajaran materi fungsi kuadrat
dilakukan dengan mengidentifikasi data yang diperlukan, yaitu informasi mengenai
gaya pembelajaran yang biasa diterapkan guru, metode pengajaran yang digunakan,
kendala yang dihadapi saat menyampaikan materi, serta ketersediaan dan
efektivitas media pembelajaran yang digunakan selama ini. Untuk memperoleh data
tersebut, pengumpulan data dilakukan melalui wawancara terstruktur dengan
menggunakan kisi-kisi yang meliputi aspek: (1) metode dan model pembelajaran
yang digunakan guru, (2) kesulitan guru dalam menjelaskan konsep fungsi kuadrat,
(3) kebutuhan media pembelajaran yang dianggap dapat membantu proses

pembelajaran, dan (4) kesiapan serta kemampuan guru dalam memanfaatkan
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teknologi pembelajaran. Wawancara dilakukan sebanyak dua kali, yaitu dengan
guru mata pelajaran matematika pada 27 Februari 2024 dan dengan wakil kepala
bidang kurikulum pada 1 Maret 2024 di MA Negeri 2 Blitar.

Data hasil wawancara tersebut kemudian dianalisis melalui teknik reduksi
data, pengelompokan berdasarkan tema kebutuhan pembelajaran, serta penarikan
makna dari setiap pernyataan guru terkait kendala dan harapan terhadap media
pembelajaran. Analisis menunjukkan bahwa guru mengalami kesulitan dalam
memberikan penjelasan konsep-konsep abstrak pada materi fungsi kuadrat tanpa
bantuan media visual dan interaktif. Guru juga menyatakan perlunya media
pembelajaran yang lebih kontekstual, terstruktur, serta mudah diintegrasikan dalam
pembelajaran, terutama media berbasis digital yang mendukung pembelajaran aktif
sesuai pendekatan CTL. Selain itu, pihak kurikulum menegaskan pentingnya
inovasi media untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran serta keterlibatan
murid. Berdasarkan hasil analisis tersebut, disimpulkan bahwa sekolah
membutuhkan pengembangan media pembelajaran berupa e-LKM yang mampu
mendukung penyampaian materi fungsi kuadrat secara lebih interaktif, kontekstual,
dan sesuai tuntutan kurikulum untuk meningkatkan efektivitas belajar murid.

2) Analisis Kebutuhan Murid

Analisis kebutuhan murid dilakukan untuk mengidentifikasi kesulitan
yang mereka alami dalam memahami materi fungsi kuadrat serta jenis media
pembelajaran yang diperlukan untuk meningkatkan efektivitas belajar. Data yang
dibutuhkan mencakup: (1) tingkat pemahaman murid terhadap konsep dasar fungsi
kuadrat, (2) kendala yang dialami murid selama pembelajaran, (3) preferensi murid

terhadap media dan metode belajar, serta (4) kebutuhan murid terkait fitur
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pembelajaran yang interaktif dan mudah diakses. Data tersebut dikumpulkan
melalui penyebaran angket dan pelaksanaan pretest pada murid kelas X SMA/MA.
Penyebaran angket dilakukan pada 6 Maret 2024 dengan kisi-kisi yang meliputi:
(a) aspek pemahaman konsep fungsi kuadrat, (b) kesulitan yang sering muncul
selama pembelajaran, (c¢) kebutuhan terhadap media pembelajaran digital, (d)
tingkat motivasi belajar melalui contoh kontekstual, dan (e) harapan terhadap fitur
interaktif seperti kuis, video, maupun simulasi. Pretest dilaksanakan pada 23
September 2025 untuk memperoleh gambaran kemampuan awal murid, terutama
pada penguasaan materi prasyarat dan pemecahan masalah dasar fungsi kuadrat.
Proses analisis data dilakukan dengan menelaah skor pretest untuk melihat
seberapa jauh murid memahami konsep awal, kemudian memadukannya dengan
hasil angket untuk mengetahui bentuk kesulitan yang paling dominan serta
preferensi belajar mereka. Temuan menunjukkan bahwa sebagian besar murid
mengalami kesulitan pada pemahaman grafik fungsi kuadrat, interpretasi nilai
puncak (titik balik), serta penerapan fungsi kuadrat dalam konteks kehidupan
sehari-hari. Murid juga menyatakan membutuhkan media yang lebih interaktif,
menarik, mudah diakses melalui perangkat digital, dan menyediakan contoh nyata
yang memudahkan pemahaman. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat
disimpulkan bahwa murid membutuhkan produk e-LKM berbasis CTL sebagai
media pembelajaran yang mampu mengatasi hambatan belajar mereka serta

meningkatkan motivasi dan kemandirian dalam memahami materi fungsi kuadrat.
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2. Tahap Desain

Pada fase ini, e-LKM dikonsep atau dirancang berdasarkan situasi belajar
mengajar untuk menunjang motivasi belajar murid. Tahap desain melibatkan
beberapa langkah:
a) Membuat Flowchart e-LKM

Flowchart disusun untuk menggambarkan alur kerja e-LKM dari halaman
awal hingga akhir (Chaudhuri, 2020). Flowchart ini membantu memastikan bahwa
setiap komponen dalam e-LKM dihubungkan secara logis dan fungsional.
Flowchart berfungsi sebagai panduan untuk mengidentifikasi setiap langkah atau
fitur dalam e-LKM, mulai dari pengenalan materi, penjelasan konsep, hingga
latihan soal dan evaluasi. Dalam flowchart, juga diatur navigasi yang memudahkan
murid berpindah dari satu halaman ke halaman lainnya. penyajian flowchart e-LKM

disajikan dalam Gambar 3.2.

Halaman
Mulai

Sambutan

Menu Utama

CP - ATP Peta Konsep Rangkuman Uit . Profil
Materi Kompetensi
Penutup
Devinisi dan Diskriminan dan -
. . . Grafik Fungsi
Bentuk Umum Jenis Akar Fungsi Kuadrat
Fungsi Kuadrat Kuadrat

Gambar 3.2 Flowchart e-LKM
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b) Membuat storyboard

Setelah menyusun flowchart, langkah berikutnya adalah membuat
storyboard sebagai rancangan visual dari setiap halaman dalam e-LKM. Storyboard
ini berfungsi untuk menggambarkan alur tampilan serta isi yang akan disajikan
kepada pengguna. Komponen storyboard mencakup desain halaman pembuka,
halaman isi, dan halaman penutup yang disusun secara sistematis.

Pada halaman pembuka, storyboard memuat elemen pengenalan e-LKM,
seperti peta konsep, capaian pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Judul pada
halaman pembuka dirancang menggunakan ukuran font 55, sedangkan teks
pendukung menggunakan ukuran font 40, sehingga tampilan lebih jelas,
proporsional, dan mudah dibaca oleh murid.

Pada halaman isi, storyboard menampilkan penyajian materi fungsi
kuadrat yang disertai aktivitas pembelajaran interaktif. Setiap bagian materi,
langkah-langkah pembelajaran, rangkuman materi, uji kompetensi, serta ilustrasi
dirancang dengan ukuran font 40 agar konsisten dan mudah dipahami. Elemen
navigasi seperti tombol next page, back page, dan menu juga diperlihatkan secara
visual untuk memastikan kelancaran interaksi pengguna dalam e-LKM.

Pada halaman penutup, storyboard memuat halaman penutup, profil
pengarang, dan juga tombol close. Seluruh teks pada bagian ini juga menggunakan
ukuran font 40 untuk menjaga keseragaman tampilan.

Secara keseluruhan, desain storyboard menggunakan warna dominan
coklat muda dan hijau tua. Kombinasi warna ini dipilih untuk memberikan kesan
hangat, natural, dan tetap formal, sekaligus menjaga kenyamanan visual murid

selama menggunakan e-LKM. Elemen visual pada storyboard dirancang menarik
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dan proporsional sehingga mampu meningkatkan keterlibatan serta perhatian murid
dalam proses pembelajaran.

1) Storyboard Tampilan Halaman Pembuka

O

Gambar 3.3 Storyboard Halaman Pembuka

Keterangan Gambar:
i. Tampilan Home
ii. Tombol Start
iii. Tombol Close

Pada bagian sampul tersebut ditampilkan pula identitas produk secara lengkap,
meliputi logo Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, logo
Merdeka Belajar, judul e-LKM Matematika, serta keterangan kelas dan fase.
Elemen-elemen ini disajikan sebagai bentuk identitas visual dan informasi awal
yang memudahkan pengguna dalam mengenali konteks serta sasaran penggunaan
e-LKM. Untuk memasuki halaman inti, pengguna diarahkan untuk menekan tombol
Start yang tersedia pada halaman sampul e-LKM.

2) Storyboard Tampilan Halaman Inti

[+]

>

Gambar 3.4 Storyboard Halaman Isi
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Keterangan Gambar:
1. Tampilan Halaman Isi e-LKM

ii. Tombol Home
iii. Tombol back page
iv. Tombol next page

Pada bagian isi, e-LKM memuat navigasi antar halaman dilakukan melalui
tombol panah kiri (back page) untuk kembali ke halaman sebelumnya dan panah
kanan (next page) untuk menuju halaman berikutnya. Selain navigasi utama
tersebut, tersedia pula tombol menu yang memberikan akses langsung menuju
beberapa bagian penting, yaitu Capaian Pembelajaran (CP) & Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP), peta konsep, rangkuman materi, uji kompetensi, serta profil
pengarang. Kehadiran menu ini bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam

menjelajahi konten e-LKM secara lebih efisien dan terarah.

3) Storyboard Tampilan Halaman Penutup

[+]

Gambar 3.5 Storyboard Halaman Penutup

Keterangan Gambar:
1. Tampilan Halaman Penutup
ii. Tombol Home
1ii. Tombol back page
Pada bagian penutup, e-LKM menyajikan kata penutup, profil pengarang,
serta dilengkapi dengan tombol close yang berfungsi untuk menutup atau keluar
dari tampilan e-LKM. Halaman ini dirancang sebagai bagian akhir dari keseluruhan

isi e-LKM, yang memberikan gambaran penutup serta informasi mengenai penulis

sebagai pengembang media.
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¢) Menentukan Kompetensi Inti

Pada tahap ini, para peneliti memilih kompetensi inti, analisis kompetensi
dasar, dan analisis indikator pencapaian kompetensi. Semua ini didasarkan pada
hasil analisis kurikulum pada tahap analisis dan disesuaikan dengan materi dan
kurikulum yang akan dicapai melalui e-LKM. Materi fungsi kuadrat diuraikan
sesuai dengan pendekatan CTL. Setiap kompetensi disusun secara terstruktur,
sehingga e-LKM dapat memfasilitasi pembelajaran yang mendalam dan terarah
bagi murid.
d) Memprogram e-LKM

Setelah storyboard selesai, desain visual dan konten dipindahkan ke
format digital melalui proses pemrograman. Pemrograman e-LKM dilakukan
menggunakan perangkat lunak seperti PowerPoint, Canva, atau Articulate
StoryLine 3. Pada tahap ini, setiap elemen interaktif dalam e-LKM disimbolkan,
seperti penambahan fitur animasi, kuis interaktif, dan simulasi soal yang
mendukung pendekatan CTL.
e) Menyusun Instrumen Penilaian

Instrumen penilaian juga disiapkan pada tahap ini, mencakup lembar
validasi e-LKM yang akan digunakan oleh ahli desain, materi, dan pembelajaran
untuk mengevaluasi kualitas e-LKM. Aspek-aspek yang dinilai meliputi tampilan,
kelayakan materi, kesesuaian dengan pendekatan CTL, serta kemudahan

penggunaan (Prastica, 2023).

Tabel 3.1 Indikator Angket Penilainan Ahli dan Praktisi

NO. Kriteria Indikator Penilaian Validator
l. Aspek 1.1 Tampilan (halaman awal dan isi e- Ahli desain
desain/tampilan LKM)
e-LKM 1.2 Desain bagian isi

1.3 Tata letak tombol navigasi
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NO. Kriteria Indikator Penilaian Validator
1.4 Ukuran font pada e-LKM
1.5 Kesesuaian komponen e-LKM
2. Aspek 2.1 Kesesuaian materi dengan Ahli materi
Kelayakan kompetensi dasar, indikator, dan
Materi tujuan.
2.2 Keakuratan materi pada e-LKM
2.3 Kemutakhiran materi pada e-LKM
2.4 Cakupan isi materi pada e-LKM
3. Aspek 3.1 Kesesuaian materi dengan capaian Ahli pembelajaran
Kelayakan pembelajaran dan tujuan  alur
Pembelajaran pembelajaran
3.2 Kesesuaian penyajian materi pada e-
LKM
3.3 Ketepatan dan kesesuaian e-LKM
menggunakan Contextual Teaching
Learning (CTL)
4. Aspek Bahasa 4.1 Bahasa yang digunakan lugas Ahli bahasa
4.2 Bahasa yang digunakan komunikatif
4.3 Kesesuaian penggunaan istilah,
gambar, simbol pada e-LKM
4.4 Kesesuaian bahasa dengan
perkembangan murid kelas X
5. Aspek 1.6 Kejelasan dan kemenarikan gambar ~ Praktisi
Tampilan pada 1.7 Kejelasan teks
e-LKM 1.8 Kejelasan dan kesesuaian gambar
dengan materi
6. Aspek 6.1 Kemudian memahami materi yang Praktisi
Penyajian disajikan
Materi  pada 6.2 Ketepatan sistem penyajian materi
Penggunaan e- 6.3 Kejelasan istilah, simbol, gambar,
LKM dan lambang pada e-LKM
7. Aspek Manfaat 7.1 Kemudahan sebagai bahan ajar Praktisi

Penggunaan e-
LKM

7.2 Mendukung motivasi belajar murid

7.3

Kepraktisan penggunaan e-LKM
dalam pembelajaran

f) Draft ke-1 e-LKM

Hasil dari tahap desain kemudian diwujudkan dalam bentuk draft pertama

e-LKM. Draft ini mencakup semua elemen penting, mulai dari halaman pembuka,

int1, hingga penutup. Pada halaman pembuka, disajikan peta konsep dan tujuan
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pembelajaran, sedangkan pada halaman inti, murid akan diajak untuk mengerjakan
berbagai aktivitas pembelajaran interaktif terkait fungsi kuadrat. Setiap kegiatan
pembelajaran dirancang untuk mendukung kerja kelompok, penyelesaian masalah
individu, dan tugas-tugas yang relevan dengan kehidupan nyata.

Melalui prosedur desain ini, e-LKM yang dikembangkan diharapkan dapat
mendukung motivasi belajar murid melalui tampilan yang interaktif, navigasi yang
mudah, serta konten yang sesuai dengan kurikulum dan pendekatan CTL.

3. Tahap Pengembangan

Setelah tahap desain selesai, pengembangan dimulai dengan pembuatan
draft awal (draft ke-1) e-LKM yang mencakup halaman pembuka (peta informasi,
capaian pembelajaran, alur tujuan, dan peta konsep), halaman inti (kegiatan murid
berbasis CTL), dan halaman penutup (rangkuman, uji kompetensi, dan referensi).
Draft ini kemudian divalidasi oleh ahli desain, ahli materi, ahli pembelajaran, ahli
bahasa, dan praktisi. Validasi bertujuan menilai kelayakan, kualitas, dan
kepraktisan e-LKM terkait tampilan, kesesuaian materi dengan kurikulum,
efektivitas metode pembelajaran, serta penggunaan bahasa yang jelas dan sesuai
tingkat murid. Berdasarkan masukan validator, peneliti merevisi e-LKM untuk
menyempurnakan tampilan, isi, dan aspek interaktif agar lebih efektif mendukung
pembelajaran dan motivasi murid.

4. Implementasi

Tahap implementasi dalam pengembangan e-LKM berbasis Contextual
Teaching and Learning (CTL) dirancang sebagai rencana pelaksanaan uji coba
untuk menilai efektivitas produk dalam konteks pembelajaran nyata. Pada tahap ini,

disusun rencana persiapan berupa pelatihan guru mengenai penggunaan e-LKM
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serta pemenuhan sarana pendukung, seperti perangkat komputer dan akses internet.
Rencana uji coba lapangan dilakukan pada satu kelas penuh yang akan
menggunakan e-LKM dalam pembelajaran materi fungsi kuadrat.

Pengumpulan data direncanakan melalui pretest dan posttest untuk
mengukur peningkatan hasil belajar, serta wawancara dan observasi untuk menilai
keterlibatan murid dan kesesuaian e-LKM dengan prinsip CTL. Data tersebut akan
dianalisis untuk mengevaluasi sejauh mana e-LKM mampu meningkatkan
efektivitas belajar murid.

Berdasarkan hasil analisis, disiapkan rencana revisi apabila ditemukan
aspek yang perlu diperbaiki sebelum produk diterapkan secara lebih luas. Seluruh
proses implementasi juga didokumentasikan sebagai bagian dari penyusunan
laporan akhir yang menggambarkan efektivitas, kualitas, serta potensi e-LKM
untuk diadopsi dalam pembelajaran matematika (Amthari, 2021).

5. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi dalam pengembangan e-LKM berbasis Contextual
Teaching and Learning (CTL) bertujuan untuk menilai efektivitas, kepraktisan, dan
dampaknya terhadap motivasi belajar murid. Evaluasi formatif dilakukan selama
proses pengembangan melalui evaluasi internal oleh tim pengembang dan validasi
ahli untuk memastikan kualitas tampilan, materi, dan penggunaan pendekatan CTL.
Selanjutnya, evaluasi kualitatif mengumpulkan masukan dari validator dan murid
melalui komentar, saran, serta observasi interaksi murid dengan e-LKM.

Pada evaluasi kuantitatif, angket digunakan untuk menilai kepraktisan,
kemenarikan, dan dampak motivasi murid, sedangkan tes pembelajaran mengukur

efektivitas pemahaman murid sebelum dan sesudah menggunakan e-LKM.
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Evaluasi sumatif dilakukan setelah implementasi untuk menganalisis data secara
menyeluruh dan menentukan keberhasilan e-LKM dalam meningkatkan efektivitas
belajar murid. Jika ditemukan kelemahan, revisi akhir dilakukan. Kesimpulan
mencakup validitas, kepraktisan, daya tarik, dan efektivitas e-LKM, disertai
rekomendasi untuk penerapan lebih luas di sekolah (Syafruddin, 2022).
D. Uji Produk

Berikut adalah bagian uji coba produk dalam pengembangan e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) pada materi fungsi kuadrat
menggunakan model ADDIE. Uji coba produk bertujuan untuk memastikan bahwa
e-LKM yang dikembangkan wvalid, praktis, dan menarik sebelum
diimplementasikan secara lebih luas. Uji coba produk terdiri dari dua tahap utama,
yaitu uji ahli dan uji coba (Shalahuddin, 2022).
1. Uji Ahli

Uji ahli dilakukan untuk menilai validitas e-LKM dari aspek desain,
materi, pembelajaran, dan bahasa dengan melibatkan validator sesuai keahliannya.
Ahli desain mengevaluasi tata letak, navigasi, dan kejelasan visual; ahli materi
memastikan kesesuaian isi dengan kurikulum dan kompetensi dasar; ahli
pembelajaran memeriksa penerapan pendekatan CTL untuk mendukung motivasi
belajar; serta ahli bahasa menilai kejelasan dan kesesuaian bahasa dengan tingkat
pemahaman murid.

Proses uji ahli dimulai dengan penyusunan instrumen validasi berupa
angket untuk menilai indikator-indikator tertentu. Draft awal e-LKM diserahkan

kepada validator untuk dinilai, dan mereka memberikan skor serta saran perbaikan.
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Data dari uji ahli dianalisis, dan revisi dilakukan berdasarkan masukan hingga e-
LKM dinyatakan valid oleh semua validator.
2. Uji Coba

Setelah e-LKM dinyatakan valid, uji coba lapangan dilakukan. Pada uji
coba lapangan, e-LKM digunakan dalam satu kelas penuh selama beberapa
pertemuan pembelajaran. Guru memandu murid dalam menyelesaikan aktivitas e-
LKM, dengan peneliti dan guru mengamati interaksi murid, motivasi belajar, serta
pemahaman materi. Setelah pembelajaran, murid mengisi angket untuk
mengevaluasi e-LKM, sementara hasil uji kompetensi sebelum dan sesudah
penggunaan e-LKM dianalisis untuk mengukur efektivitasnya. Kedua tahap ini
bertujuan memastikan e-LKM praktis, menarik, dan efektif dalam meningkatkan
motivasi serta pemahaman belajar.
3. Revisi Akhir dan Kesimpulan

Setelah uji coba terbatas dan uji coba lapangan selesai, peneliti melakukan
analisis menyeluruh terhadap hasil yang diperoleh. Jika hasil uji coba menunjukkan
bahwa e-LKM belum memenuhi standar kepraktisan atau efektivitas yang
diinginkan, peneliti melakukan revisi akhir berdasarkan saran dan hasil uji coba.
Produk akhir e-LKM dinyatakan siap untuk diimplementasikan secara luas jika
sudah valid, praktis, menarik, dan efektif dalam mendukung motivasi belajar murid.

Dengan melalui tahap uji coba produk ini, pengembang dapat memastikan
bahwa e-LKM yang dihasilkan benar-benar siap digunakan di kelas dan mampu

memenuhi tujuan pembelajaran yang diharapkan.
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E. Jenis Data

Jenis data yang dikumpulkan pada tahap pengembangan dan evaluasi e-
LKM ini terdiri dari dua kategori utama: data kualitatif dan data kuantitatif.
Keduanya penting untuk mengevaluasi efektivitas, validitas, kepraktisan, dan
kemenarikan e-LKM (Rosdianah, 2024).
1. Data Kualitatif

Data kualitatif diperoleh melalui observasi, wawancara, dan angket
deskriptif. Data ini bersifat deskriptif, biasanya berupa saran, komentar, atau hasil
analisis naratif yang tidak berbentuk angka. Jenis data ini digunakan untuk
menggali informasi lebih dalam tentang pengalaman pengguna e-LKM dan
memberikan pemahaman lebih detail tentang aspek-aspek yang memerlukan
perbaikan.
2. Data Kuantitatif

Data kuantitatif diperoleh dari angket yang menghasilkan angka serta dari
hasil pretest dan posttest. Data ini digunakan untuk mengukur efektivitas, validitas,
kepraktisan, dan kemenarikan e-LKM secara objektif dan dapat dihitung. Pretest
diberikan sebelum penggunaan e-LKM untuk mengetahui tingkat pemahaman awal
murid terhadap materi fungsi kuadrat, sedangkan posttest dilakukan setelah
penggunaan e-LKM untuk mengukur peningkatan pemahaman dan efektivitas
pembelajaran. Selain itu, data kuantitatif dari angket berguna untuk mengevaluasi
kinerja produk berdasarkan skor atau persentase yang menunjukkan tingkat

penerimaan atau keberhasilan penggunaan e-LKM.
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F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data dalam pengembangan e-LKM mencakup
beberapa jenis. Instrumen validasi ahli digunakan untuk menilai kualitas dan
kelayakan e-LKM melalui kuesioner kepada ahli materi (kesesuaian konten dan
kurikulum), ahli media (tampilan dan interaktivitas), serta ahli pembelajaran
(kesesuaian dengan pendekatan CTL). Wawancara murid dan guru membantu
menggali pengalaman, kendala, serta evaluasi penggunaan e-LKM dalam
pembelajaran. Instrumen-instrumen ini dirancang untuk memastikan efektivitas,
daya tarik, dan dampak e-LKM terhadap pembelajaran murid (Triyani, 2024).
G. Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
Tingkat keefektifan dan keberhasilan media pembelajaran yang dikembangkan
(Mandasari, 2020). Analisis data yang akan dilakukan sebagai berikut:
1. Analisis Validasi Ahli

Data dari validasi ahli diperoleh melalui kuesioner yang diisi oleh ahli materi,

ahli media, dan ahli desain pembelajaran. Langkah analisis dilakukan dengan
menghitung skor rata-rata dari setiap aspek yang dinilai oleh ahli untuk
mendapatkan nilai kelayakan keseluruhan. Skor ini kemudian diinterpretasikan
berdasarkan kriteria yang ditetapkan (seperti sangat valid, valid, cukup valid,
kurang valid, atau tidak valid). Selain itu, saran dan masukan dari para ahli diolah
secara kualitatif untuk merumuskan perbaikan yang perlu diterapkan pada e-LKM.
Analisis ini membantu peneliti memahami aspek yang perlu diperbaiki serta
memperkuat kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Rumus yang

digunakan dalam validasi ialah sebagai berikut:



48

yx
P==——x%x100%
> xi

Keterangan:
P = Persentase kelayakan
»x = Perolehan skor

Y. xi = Skor maksimum

Tabel 3.3 Kualifikasi Kevalidan, Kepraktisan, dan Kemenarikan.

Tingkat Kualifikasi Keterangan
Pencapaian
>80% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
70% - 79% Baik Tidak perlu direvisi
60% - 69% Cukup Direvisi
50% - 59% Kurang Direvisi
<50% Sangat Kurang Direvisi

Sumber: Fajarianingtyas (2019).
2. Analisis Nilai Hasil Pretest dan Posttest
Analisis keefektifan ini dilakukan dengan menggunakan analisis N-gain

dari soal pretest dan posttest menggunakan rumus berikut:

. (nilai postest — nilai pretest)
N — Gain =

(nilai maks — nilai pretest)

Tabel 3.4 Kriteria Tingkat N-gain

Rata - rata Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
0<g<0,3 Rendah
g<0 Gagal

Sumber: Wahab (2021).

Rumus ini menghitung peningkatan hasil belajar dengan membandingkan
skor pretest dan posttest secara proporsional terhadap potensi peningkatan
maksimal. Setelah diperoleh nilai N-gain kemudian dapat dikategorikan keefektifan

pengembengan media pembelajaran pada tabel berikut:
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Tabel 3.5 Kriteria Uji Keefektivan Media Pembelajaran

Skor Presentase (100%) Interpretasi
0% -20% Sangat Tidak Layak
21% - 40% Kurang Layak
41% - 60% Cukup
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

Sumber: Fitria (2023).

3. Analisis Data Wawancara atau Umpan Balik Murid dan Guru.

Data dari wawancara atau umpan balik yang diberikan oleh murid dan guru
digunakan untuk mengetahui pengalaman, persepsi, dan evaluasi mereka terhadap
penggunaan e-LKM. Dengan teknik analisis tematik, tema-tema utama seperti
kemudahan penggunaan, dan relevansi e-LKM dengan pendekatan CTL diekstraksi
dari hasil wawancara. Temuan ini disajikan dalam bentuk naratif untuk memberikan
wawasan tambahan terkait efektivitas dan pengalaman pengguna dalam
memanfaatkan e-LKM.

4. Kesimpulan dari Hasil Analisis.

Berdasarkan hasil analisis seluruh data, peneliti dapat menarik kesimpulan
mengenai kelayakan dan kualitas e-LKM sesuai hasil validasi ahli, efektivitasnya,
serta dampak penerapan pendekatan CTL melalui e-LKM terhadap keterlibatan dan
proses belajar murid. Hasil analisis disajikan dalam bentuk visual seperti tabel,
grafik, dan narasi deskriptif, sehingga memudahkan pemahaman terhadap

keseluruhan hasil penelitian.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Deskripsi Hasil Pengembangan

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran digital
berbasis Articulate Storyline 3 pada materi fungsi kuadrat kelas X. Hasil dari
penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat memperkaya pengetahuan serta
mendukung proses belajar murid. Pengembangan media dilakukan dengan
menggunakan model penelitian dan pengembangan ADDIE, yang meliputi lima
tahap utama yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

1. Tahap Analyze (Analisis)

Langkah pertama dalam pembuatan e-modul adalah melakukan analisis
kebutuhan. Proses ini meliputi observasi murid, dan pemberian prefes di MAN 2
Blitar pada tanggal 23 September 2025. Analisis ini berfokus pada dua aspek utama:
kebutuhan murid dalam pembelajaran dan karakteristik unik murid. Dengan
melakukan analisis kebutuhan yang menyeluruh, pengembang dapat memastikan
bahwa e-modul yang dihasilkan sesuai dengan kondisi dan kebutuhan nyata murid,
sehingga menghasilkan hasil belajar yang lebih efektif dan optimal.

Analisis ini membantu para peneliti memahami materi yang perlu mereka
bahas dan batasan apa yang dapat dimasukkan ke dalam perangkat pembelajaran e-
LKM berbasis Pembelajaran Kontekstual (CTL). Tujuan analisis ini adalah untuk
memandu pengembangan materi agar sesuai dengan kurikulum. Dengan demikian,
perangkat pembelajaran akan menyediakan konten yang relevan dan terfokus yang

mendukung pembelajaran murid secara efektif.
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Sebagai bagian dari analisis, peneliti juga melakukan wawancara kepada

Wakil Kepala Bidang Kurikulum MAN 2 Blitar pada 1 Maret 2024 untuk

mempelajari lebih lanjut tentang struktur sekolah dan bagaimana kurikulum

tersebut diterapkan. Hasil wawancara adalah sebagai berikut:

Peneliti

Wakur

Peneliti
Wakur

: “Kurikulum apa yang digunakan saat ini dan pada tahun ajaran
berikutnya?”

o “Alhamdulillah, saat ini kami sudah menggunakan Kurikulum
Merdeka, dan pada tahun ajaran berikutnya kurikulum tersebut
juga akan tetap digunakan.”

: “Bagaimana kondisi madrasah dan para murid di sini, Pak?”

. “Madrasah kami masih dalam proses menyesuaikan diri dengan
penerapan Kurikulum Merdeka karena kurikulum ini tergolong
baru. Kondisi murid di sini juga cukup beragam, ada yang tinggal
di pondok pesantren, di asrama sekolah, maupun di rumah masing-
masing. Dengan kondisi yang beragam tersebut, para murid
memerlukan  pendampingan  yang lebih  dalam  proses
pembelajaran agar dapat beradaptasi dan memahami materi
dengan baik.”

Peneliti berbincang dengan guru matematika di MAN 2 Blitar untuk

mengetahui apa yang dibutuhkan murid kelas 10 di kelas matematika mereka.

Tujuannya adalah untuk mendapatkan informasi yang jelas tentang permasalahan

yang dihadapi murid dan bagaimana pembelajaran mereka saat ini. Dari observasi

dan diskusi dengan guru pada tanggal 27 Februari 2024, mereka menemukan bahwa

murid kesulitan menjawab soal-soal sulit dan kurang mendapatkan kesempatan

untuk berinteraksi selama pelajaran. Murid tampak lebih tertarik dan termotivasi

ketika mereka berlatih langsung dan bekerja dalam kelompok. Informasi ini

membantu para peneliti menciptakan pembelajaran matematika yang lebih sesuai

dengan kebutuhan dan minat murid, yang dapat meningkatkan pemahaman dan

antusiasme mereka terhadap matematika.

Peneliti
Guru

. Bagaimana gambaran murid yang Bapak ampu?”

“Secara umum, kemampuan murid dalam pembelajaran
matematika berada pada tingkat sedang. Sebenarnya, mengajar
mereka cukup mudah, namun kesulitannya muncul ketika
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pembelajaran berlangsung pada jam terakhir. Pada waktu
tersebut, murid sering kali kurang fokus karena pikirannya sudah
tertuju pada waktu pulang.”

Peneliti: Bahan ajar apa yang digunakan di kelas?”

Guru : “Saat ini pemerintah melarang penggunaan LKS, sehingga saya
mencari bahan ajar dari internet serta menggunakan buku paket
vang disediakan sekolah untuk kegiatan belajar sehari-hari.”

Peneliti: “Bagaimana proses pembelajaran dikelas menggunakan bahan ajar
tersebut?”

Guru . “Biasanya saya menggunakan metode ceramah. Saya
menjelaskan materi di depan kelas berdasarkan buku paket,
memberikan contoh soal beserta langkah penyelesaiannya,
kemudian memberikan latihan kepada murid.”

Peneliti: “Menurut Bapak, apakah media pembelajaran di sekolah sudah
cukup untuk mendukung penyampaian materi? ”

Guru : “Sebenarnya sudah cukup, tetapi alangkah baiknya jika media
pembelajaran dikembangkan lebih lanjut agar murid tidak mudah
merasa bosan dengan matematika. Minat mereka terhadap
matematika masih tergolong rendah, sehingga saya biasanya
memberikan reward kepada murid yang memperoleh nilai baik
untuk meningkatkan motivasi mereka.”

Berdasarkan wawancara dengan Wakil Kepala Kurikulum, diperoleh
gambaran awal bahwa e-LKM yang akan dikembangkan mengacu pada Kurikulum
Merdeka. Pengembangan modul juga disesuaikan dengan karakteristik murid yang
sebagian besar memiliki kemampuan pada tingkat menengah. Selain itu, murid
dinilai kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran di kelas karena alur kegiatan
belajar yang masih bersifat rutin dan kurang bervariasi.

Selain melakukan wawancara dengan guru mata pelajaran, peneliti juga
menyebarkan angket kepada murid kelas XG di MAN 2 Blitar pada 6 Maret 2024
untuk mengetahui kebutuhan mereka terhadap bahan ajar yang digunakan dalam
pembelajaran matematika. Angket tersebut bertujuan untuk menggali informasi
mengenai kesulitan yang dialami murid selama proses pembelajaran, minat belajar
mereka terhadap mata pelajaran matematika, serta harapan mereka terhadap bahan
ajar yang lebih menarik dan mudah dipahami. Hasil dari angket ini diharapkan

dapat menjadi dasar dalam pengembangan media pembelajaran e-LKM berbasis
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Contextual Teaching and Learning (CTL) agar sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik murid. Adapun hasil penyebaran angket kebutuhan murid disajikan
sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Angket Kebutuhan Murid

Pertanyaan Frekuensi Pilihan Jawaban
Responden
SS S TS STS

Saya ingin bahan ajar yang bisa 37,1% 48,6% 5,7% 8,6%
membantu saya memahami konsep

fungsi kuadrat dengan cara yang

mudah dan menyenangkan.

Saya sering merasa kesulitan 25,7% = 60% 0% 14,3%
memahami  materi  hanya  dari

penjelasan guru di kelas.

Saya membutuhkan bahan ajar yang 22,9% 62,9% 14,3% 0%

dilengkapi contoh dan soal yang dekat

dengan kehidupan sehari-hari.

Saya lebih semangat belajar jika 28,6% 54,3% 143%  2,9%
menggunakan bahan ajar digital

dibandingkan buku biasa.

Saya ingin bahan ajar yang bisa 34,3% 51,4% 11,4% 2,9%
diakses di HP maupun laptop.

Saya memerlukan bahan ajar yang bisa  37,1% 51,4%  5,7% 5,7%
diakses kapan saja dan di mana saja.

Saya lebih tertarik jika tampilan bahan  42,9% 42,9%  5,7% 8,6%
ajar berwarna, memiliki gambar, dan

animasi.

Saya ingin bahan ajar yang 343% 51.4%  8,3% 5,7%
memungkinkan saya berinteraksi

langsung (misalnya menjawab soal,

menekan tombol, melihat hasil).

Saya lebih mudah memahami materi 42,9% 42,9%  5,7% 8,6%
jika ada video atau simulasi.

Saya membutuhkan bahan ajar yang 34,3% 54,3% 0% 11,4%
dapat membantu saya belajar tanpa

harus selalu didampingi guru.

Saya ingin bahan ajar yang 37,1% 48,6% 5,7% 8,6%
memberikan umpan balik otomatis

setelah saya menjawab soal.

Saya tertarik jika bahan ajar 48,6%  40% 5,7% 5,7%
dilengkapi dengan kuis atau game

edukatif.
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Lanjutan Tabel 4.1 Hasil Angket Kebutuhan Murid

Pertanyaan Frekuensi Pilihan Jawaban
Responden
SS S TS STS

Saya ingin bahan ajar yang sesuai 45,7% 42,9% 0% 11,4%
dengan kompetensi dasar dan tujuan

pembelajaran di sekolah.

Saya memerlukan bahan ajar yang 34,3% 51,4%  8,6% 5,7%
mendukung saya dalam memahami

dan memecahkan masalah

kontekstual.

Saya memerlukan bahan ajar yang 34,3% 51,4%  8,6% 5,7%
mendukung saya dalam memahami

dan memecahkan masalah

kontekstual.

Saya  sering merasa  bingung 34,3% 51,4% 8,6% 5,7%
memahami rumus atau langkah-

langkah menyelesaikan soal fungsi

kuadrat.

Saya membutuhkan bahan ajar yang 51,4% 37,1%  8,6% 2,9%
menjelaskan langkah-langkah

penyelesaian soal secara runtut dan

jelas.

Tabel 4.1 menunjukkan bahwa 37% murid sangat setuju dan 49,4% murid
setuju dengan pengembangan e-LKM yang dapat dioperasikan melalui komputer
atau ponsel pintar. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas murid mendukung e-
LKM sebagai alat pembelajaran yang fleksibel dan mudah digunakan yang dapat
digunakan kapan saja dan di mana saja untuk membantu pembelajaran matematika.

Peneliti memberikan pretes kepada murid kelas 10 MAN 2 Blitar pada 23
September 2025 untuk menilai pemahaman mereka tentang fungsi kuadrat sebelum
menggunakan materi pembelajaran e-LKM berbasis Pembelajaran Kontekstual
(CTL). Tujuan pretes ini dimaksudkan untuk mengukur seberapa baik murid
memahami konsep dasar fungsi kuadrat, termasuk bentuk bakunya, bagaimana
fungsi tersebut ditampilkan secara grafis, dan bagaimana fungsi tersebut dapat

digunakan untuk menyelesaikan masalah. Hasil pretes ditunjukkan di bawah ini:
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Tabel 4.2 Hasil Pretest Pemahaman Materi Fungsi Kuadrat

No. Kode Responden Nilai Pretest Fungsi Kuadrat
1 R1 66
2 R2 66
3 R3 50
4 R4 66
5 R5 50
6 R6 66
7 R7 50
8 R8 50
9 R9 33
10 R10 66
11 R11 50
12 R12 50
13 R13 33
14 R14 50
15 R15 33
16 R16 33
17 R17 33
18 R18 66
19 R19 50

20 R20 66
21 R21 66
22 R22 33
23 R23 66
24 R24 33
25 R25 66
26 R26 66
27 R27 66
28 R28 33
29 R29 66
30 R30 50
31 R31 50
32 R32 33
33 R33 33
34 R34 33
35 R35 66

Berdasarkan hasil prefest, diketahui bahwa sebagian besar murid masih
mengalami kesulitan dalam menentukan rumus dan menggambarkan grafik fungsi
kuadrat dengan benar. Nilai rata-rata kelas yang diperoleh adalah 51, yang
menunjukkan bahwa tingkat pemahaman murid terhadap materi fungsi kuadrat

masih tergolong rendah. Temuan ini mengindikasikan perlunya pengembangan
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bahan ajar yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual agar dapat membantu
murid memahami konsep tersebut dengan lebih baik. salah satunya pengembangan
media pembelajaran e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL)
yang dapat menghadirkan pembelajaran lebih menarik, interaktif, serta mengaitkan
konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata, sehingga mampu
meningkatkan minat dan pemahaman murid terhadap materi fungsi kuadrat.

a. Reduksi Data

Pada tahap ini, peneliti melakukan proses penyaringan dan
penyederhanaan data yang diperoleh dari hasil wawancara dan observasi.
Berdasarkan wawancara dengan Wakil Kepala Kurikulum, diketahui bahwa
pengembangan modul perlu mengacu pada Kurikulum Merdeka serta disesuaikan
dengan karakteristik murid yang memiliki kemampuan akademik pada tingkat
menengah. Hasil penyebaran angket kepada murid menunjukkan bahwa minat
belajar mereka terhadap mata pelajaran matematika masih tergolong rendah.
Pembelajaran yang bersifat rutin di kelas menyebabkan murid kurang antusias
dalam mengikuti kegiatan belajar. Selain itu, hasil pretest menunjukkan bahwa
tingkat pemahaman murid terhadap materi fungsi kuadrat masih rendah, yang
terlihat dari banyaknya jawaban yang kurang tepat.

b. Penyajian Data

Data yang telah direduksi kemudian disusun dan disajikan secara
sistematis untuk menggambarkan kondisi nyata di lapangan. Pada tahap uji coba
awal, peneliti memberikan prefest kepada murid guna mengetahui tingkat
pemahaman mereka terhadap materi fungsi kuadrat. Berdasarkan hasil pretest,

diperoleh rata-rata nilai kelas XG sebesar 51, yang menunjukkan bahwa sebagian
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besar murid masih berada pada tingkat pemahaman dasar terhadap materi tersebut.
Temuan ini menjadi dasar penting bagi peneliti dalam mengembangkan media
pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan murid.

c. Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi

Berdasarkan keseluruhan data yang diperoleh melalui wawancara, angket,
dan hasil pretest, dapat disimpulkan bahwa murid memerlukan pendekatan
pembelajaran yang lebih kontekstual, interaktif, dan bermakna. Rendahnya minat
serta pemahaman murid terhadap matematika yang masih bersifat prosedural dan
kurang bermakna menunjukkan perlunya inovasi dalam penyajian materi. Oleh
karena itu, pengembangan e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan keterlibatan,
pemahaman konsep, dan hasil belajar murid dalam mempelajari materi fungsi
kuadrat.

2. Tahap Design (Perencanaan)

Tahap berikutnya setelah melakukan analisis kebutuhan adalah tahap
perancangan atau desain produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini, peneliti
mulai menentukan format e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) yang akan digunakan. Format e-LKM dirancang agar terstruktur, menarik,
dan mudah dipahami sehingga mampu mendukung murid dalam belajar secara
lebih efektif dan mandiri. Dalam proses perancangan ini, peneliti menyusun e-LKM
berdasarkan format, isi, serta langkah-langkah pembelajaran yang disesuaikan
dengan Kurikulum Merdeka, sehingga mendukung pencapaian kompetensi dan

tujuan pembelajaran yang diharapkan.
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Dalam mengembangkan e-LKM berbasis CTL, peneliti memilih
menggunakan Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajaran digital
multiplatform. Pemilihan perangkat lunak ini didasarkan pada pertimbangan
fungsionalitas serta kemampuannya dalam menghasilkan pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan mudah diakses oleh murid. Melalui Articulate Storyline 3,
peneliti dapat menciptakan konten pembelajaran yang kaya akan elemen interaktif
seperti animasi, video, kuis, serta simulasi, yang berperan penting dalam
meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif murid selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selain itu, Articulate Storyline 3 mendukung penerapan pembelajaran
kontekstual, karena memungkinkan peneliti menampilkan permasalahan yang
diambil dari situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini sangat
relevan dengan karakteristik materi fungsi kuadrat, sehingga murid dapat
memahami konsep tidak hanya dari sisi prosedural, tetapi juga secara konseptual
dan aplikatif. Dengan mengaitkan pembelajaran matematika pada konteks
kehidupan nyata, murid diharapkan mampu membangun pemahaman yang lebih
bermakna terhadap materi.

Keunggulan lain dari perangkat lunak ini adalah kemampuannya
menampilkan berbagai jenis diagram, grafik, dan visualisasi data dengan tampilan
yang menarik, sehingga membantu murid memahami konsep-konsep abstrak secara
lebih konkret. Selain itu, media pembelajaran ini bersifat multiplatform, yang
berarti dapat diakses melalui berbagai perangkat, baik komputer berbasis sistem

operasi Windows maupun gawai Android, tanpa mengurangi kualitas tampilan
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maupun interaktivitasnya. Hal ini menjadikan e-LKM lebih fleksibel dan mudah
digunakan kapan pun serta di mana pun murid belajar.

Penggunaan Articulate Storyline 3 juga memberikan pengalaman belajar
yang lebih mendalam dan menyenangkan, karena materi disajikan secara ringkas,
sistematis, dan praktis. Dengan demikian, media ini tidak hanya memperkaya
sumber belajar murid, tetapi juga mendukung pembelajaran mandiri di luar jam
pelajaran sekolah. Berdasarkan berbagai keunggulan tersebut, penggunaan
Articulate Storyline 3 diharapkan dapat membantu murid memahami konsep fungsi
kuadrat secara lebih mudah, menarik, dan pada akhirnya mampu meningkatkan
hasil belajar mereka.

Lebih lanjut, Articulate Storyline 3 memiliki karakteristik dan fitur
unggulan yang menjadi acuan utama dalam penentuan format, penyusunan materi,
serta desain visual e-LKM. Fitur-fitur yang tersedia memberikan kemudahan bagi
pengembang dalam mengatur tata letak, memilih gaya tampilan, serta
mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, video, animasi,
hingga tombol interaktif (¢rigger dan layer). Melalui fitur tersebut, peneliti dapat
menyajikan konten yang menarik dan mudah dipahami, sekaligus mengoptimalkan
fungsi perangkat lunak dalam mendukung pembelajaran digital yang efektif dan
interaktif.

Dalam pengembangan prototipe I, terdapat sejumlah langkah yang harus
ditempuh secara berurutan untuk menghasilkan rancangan media yang sesuai
dengan desain yang telah direncanakan. Tahapan-tahapan tersebut mencakup

kegiatan mulai dari perancangan tampilan, penyusunan konten, hingga
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penggabungan elemen interaktif yang mendukung proses pembelajaran. Secara
rinci, tahapan pembuatan prototipe I meliputi:

a) Pengumpulan bahan

Tahap pengumpulan bahan mencakup kegiatan mengumpulkan berbagai
komponen yang diperlukan dalam pembuatan prototipe I, seperti perangkat lunak
(software), sumber materi, gambar, video, suara, serta elemen simulasi pendukung.
Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan media ini antara lain
Articulate Storyline 3 sebagai aplikasi utama dalam proses pembuatan media
pembelajaran, serta Web2Apk Builder yang berfungsi untuk mengonversi format
media dari HTMLS5 menjadi aplikasi (APK) agar dapat diakses melalui gawai.

Sumber materi yang digunakan berasal dari Buku Paket Matematika untuk
SMA/MA Kelas X Kurikulum Merdeka. Sementara itu, gambar yang digunakan
dalam media disusun dan diedit menggunakan platform Canva, sedangkan video
pembelajaran diperoleh dari situs YouTube. Adapun tampilan berbagai bahan yang
digunakan dalam proses pengembangan draf awal disajikan sebagai berikut.

15 e
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Gambar 4.1 Tampilan Articulate Storyline 3
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Gambar 4.3 Tampilan Web2Apk Builder

b) Pengembangan prototipe [

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran
berdasarkan rancangan storyboard yang telah disusun pada tahap sebelumnya.
Seluruh elemen dalam storyboard tersebut dijadikan acuan dalam proses
pembuatan agar hasil pengembangan sesuai dengan konsep desain yang telah
direncanakan. Adapun hasil pengembangan media pembelajaran yang telah

dihasilkan oleh peneliti disajikan sebagai berikut.



1) Halaman Mulai

FUNGSI KUADRAT
KELAS 10 SMA

By : Rizky Wahyu N. A.

Selamat Datang di e-LKPD
Fungsi Kuadrat!

Hai Matematikawan Muda!
Siap menjelajahi dunia fungsi kuadrat? /]

Di sini kamu akoan belajar tentang parabola,
rumus-rumus seru, dan aplikasi fungsi kuadrat
dalam kehidupan sehari-hari.

Ayo mulai petualangan matematikamu! ¢
Selamat belajar!

« ' PREV

Gambar 4.5 Tarﬁpilan Halaman Sambutan

3) Halaman Menu Utama

Agenda Hari Ini

CAPAIAN PEMBELAJARAN

PETA KONSEP

RANGKUMAN MATERI

UJI KOMPETENSI

PROFIL

P P P
-, W W W AW

> 7
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Menu Utama
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4) Halaman CP — ATP

CP s ATP

CP ! Peserta didik mampu memahami, merepresentasikan, dan
mengonalisis fungsi kuadrat dalam berbagai bentuk, serta
menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan fungsi
kuadrat menggunakan pendekatan matematis dan teknologi.

ATP
I. Peserta didik mampu memahami bentuk umum fungsi kuadrat.
2.Peserta didik mampu menentukan unsur penting fungsi
kuadrat,
3.Peserta didik mampu menggambar dan menafsirkan grafik
fungsi kuadrat.
4. Peserta didik mampu menyelesaikan masalah kentekstual.

« ' PREV

Gambar 4.7 Tampilan Halaman CP — ATP

5) Halaman Peta Konsep

Peta Konsep Fungsi kuadrat “r

[ {4 v

. Definisi dan

Bnetuk Umum
Fungsi kuadrat

@ 3. Grafik Fungsi
o Kuadrat
N \
oS e

2. Diskriminan dan
Jenis Akar Fungsi
Kuadrat

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Peta Konsep

6) Halaman Rangkuman Materi

ﬁ Rangkuman Materi [

Definisi dan Diskriminan dan
Bentuk Umum Jenis Akar Fungsi
Fungsi Kuadrat kuadrat

Grafik Fungsi '
Kuadrat '

—

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Menu Rangkuman Materi



7) Halaman Uji Kompetensi

GeOGe bra Q search Sign in

Uji Kompetensi

Author: Rizky Wahyu Nuril Azizah

Soal 1-3

Seorang petani ingin membuat pagar tanaman berbentuk parabola agar sinar

matahari merata dari kiri ke kanan. la menyewa seorang arsitek lanskap

yang merancang ketinggian pagar menggunakan fungsi kuadrat. Persamaan

tinggi pagar (dalam meter) terhadap jarak meter dari sisi kiri dituliskan sebagai: ¥ = —0, 5% + 3¢

1. Apakah bentuk persamaan tersebut termasuk fungsi kuadrat? Jelaskan.

An

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Uji Kompetensi

8) Halaman Profil serta Kata Penutup

Ibu Rizky Wahyu Nuril Azizah
merupakan Mahasiswa dari UIN
MAULANA MALIK IBRAHIM
MALANG yang membuat APK ini
untuk memenuhi tugas akhir.

Kentok 1bu Rizky:
085749045604
rizkywahyunurilazizeh@gmail.com

@rizkyy 393

pery
bermanfaat dan membantu Anda dalam

an lebik yut, Jika ada p anyoaan

lain atou periu bant lebih lanjut, jangan

untuk menghubungi s moga

dalam t as lainr

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Profil dan Kata Penutup
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Pada penelitian ini, sebelum e-LKM digunakan langsung oleh murid,
produk terlebih dahulu melalui tahap penelaahan dan penilaian oleh para ahli yang
meliputi ahli materi, desain, pembelajaran, serta bahasa. Selain itu, produk juga
dikaji oleh ahli praktisi, yaitu guru matematika di MAN 2 Blitar, untuk memastikan
kesesuaiannya dengan kondisi nyata di kelas. Hasil dari proses penelaahan tersebut
menjadi acuan dalam menentukan apakah e-LKM ini memerlukan penyempurnaan
lebih lanjut atau telah siap diterapkan dalam uji coba lapangan. Rangkuman hasil
validasi produk disajikan sebagai berikut.

a. Validasi Ahli Materi

Penilaian oleh ahli materi bertujuan untuk menilai kelayakan materi yang
telah dikembangkan pada media pembelajaran e-LKM berbasis Contextual
Teaching and Learning (CTL). Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi
materi mencakup aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian. Hasil penilaian
validator terhadap media pembelajaran e-LKM berbasis Contextual Teaching and
Learning (CTL) dapat dilihat pada table:

Tabel 4.3 Hasil Skor Validasi Ahli Materi

No. Indikator Skor

1. Materi fungsi kuadrat sesuai dengan kompetensi dasar dan kurikulum 4
yang berlaku

2. Materi disusun secara runtut dan sistematis, dari konsep dasar hingga 4
penerapan

3. Contoh dan soal latihan sesuai dengan tingkat kemampuan murid 4

4.  Materi mendorong murid untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah 4

5. Penjelasan materi didukung ilustrasi/grafik/parabola yang jelas dan 4
relevan

6.  Konsep fungsi kuadrat disajikan dengan benar secara matematis dantidak 5
menyesatkan

7.  Terdapat penguatan konsep melalui aplikasi fungsi kuadrat dalam 4
kehidupan sehari-hari




66

Lanjutan Tabel 4.3 Hasil Skor Validasi Ahli Materi
Total 29

Analisis data yang diperoleh dari proses validasi dilakukan melalui pengisian
angket instrumen dan evaluasi terhadap produk media pembelajaran berupa e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL). Setelah seluruh tahap validasi

selesai, peneliti menghitung hasil validasi menggunakan rumus sebagai berikut:

Yx
P==—x%x100%
> xi

Keterangan:
P = Persentase kelayakan

»x  =Perolehan skor

Y xi = Skor maksimum

Berdasarkan perhitungan tersebut, diperoleh hasil bahwa tingkat
kelayakan materi pada e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL)
mencapai 82,85%, yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. Berikut ini
disajikan komentar dan saran dari validator ahli materi, serta revisi yang dilakukan
peneliti berdasarkan masukan tersebut:

Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Materi
No. Revisi Waktu Tampilan

Validator
1.  Produk perlu Sebelum

. . e T———— R - : u
dlsesualkan % I Grafik Fungsi Kuadrat | {

menjadi  e-

LKM

fungsional,
bukan hanya

. L | i o s
visualisasi °
seperti PPT, « BRER) ° e - ‘\,,,,.,(:“
agar peserta e N |




Lanjutan Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Materi
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No.

Revisi
Validator

Waktu

Tampilan

didik  dapat
berinteraksi
langsung
dengan  isi
dan aktivitas
pembelajaran
nya.

Sesudah

Grafik Fungsi Kuadrat

3. Sumbu Simetri
* Garis vertikal yong membagi parabola jodi dua bagian sama,
b
yoitu X
4. Perpotongan dengan Sumbu X (Aka:
* Ditentukan dari diskriminan D = b*
© Jika D > 0, ada dua titik potong
© Jika D . ada satu titik potong (parabola menyinggung
sumbu x)

Jika D <0, tidok ado titik potong (parabola tidak
menyentuh sumbu x)
5. Perpotongan dengan Sumbu y
* Titiknya ada di (0,C). karena jika X = 0, maka y = C.

« ' PREV e —

Grafik Fungsi Kuadrat
Cara Menggambar Grafiknya
I. Tentukan arah parabola dari nilai a
2.Hitung titik puncak dengan rumus
3.Tentukan fitik potong dengan sumbu X (jika ada) dengan
menyelesaikan ax” + bx +c¢ =0
4.Tentukan titik potong dengan sumbu y di (0,C).
5.Gambar parabola sesuai titik-titik yang sudah ditemukan.

GeaGebra

1.1 Definisi dan Bentuk Umum Fungsi Kuadrat

Rizky Wahyu Nuril Azizah

Definisi dan bentuk umum fungsi kuadrat. Silahkan lihat video dengan cara
mengklik video yang telah disediakan

2
Contoh Penerapan Fungsi Kuadrat (4] -
Watch later Share

GeoGebra Q

“Axel Menendang bola ke atas. Bola naik, mencapai titk tertinggi, lalu turun jatuh ke tanah dan
masuk ke gawang.

1. Apa yang kamu amati dalam video tersebut?

Mo
2. Bagaimana bentuk lintasan bola tersebut?

A O wms

8 [ Melengkung

NEXT
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Lanjutan Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Materi
No. Revisi Waktu Tampilan
Validator
2.  Tambahkan  Sebelum
Alur Tujuan

Pembelajaran [

(ATP)’ ‘ t :;;.::m. definisi dan bentuk umum fungsi
karena dalam | z.:«(n:.;sidgﬂ,;ez:flk:si :nr:ponen a, b, don ¢ dalam
Kurikulum | 3i£22222.‘21:2 Sk sy Y o o'
Merdeka 1B et st
tidak hanya e
memuat

Capaian

Pembelajaran Sesudah P¢ATP
(CP) saja. :

CP : Peserta didik mampu memahami, merepresentasikan, dan

menganalisis fungsi kuadrat dalam berbagai bentuk, serta
menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan fungsi
kuadrat menggunakan pendekatan matematis dan teknalagi.

ATP &
I, Peserta didik mampu memahami bentuk umum fungsi kuadrat.
2.Peserta didik mampu menentukan unsur penting fungsi
kuadrat,
3.Peserta didik mampu menggambar dan menafsirkan grafik
fungsi kuadrat.
4.Peserta didik mampu menyelesaikan masalah kontekstual.

b. Validasi Ahli Pembelajaran

Penilaian oleh ahli pembelajaran bertujuan untuk menilai kelayakan
pembelajaran yang telah dikembangkan pada media pembelajaran e-LKM berbasis
Contextual Teaching and Learning (CTL). Penilaian dilakukan menggunakan
lembar validasi materi mencakup aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian. Hasil
penilaian validator terhadap media pembelajaran e-LKM berbasis Contextual
Teaching and Learning (CTL) dapat dilihat pada table:

Tabel 4.5 Hasil Skor Validasi Ahli Pembelajaran

No. Indikator Skor

1.  Media mengaitkan materi pembelajaran dengan konteks 4
kehidupan nyata murid

2. Media mendorong keterlibatan aktif murid dalam proses 5
belajar

3. Terdapat unsur inkuiri yang mengarahkan murid untuk 4
menemukan konsep sendiri
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Lanjutan Tabel 4.5 Hasil Skor Validasi Ahli Pembelajaran

No. Indikator Skor

4. Media mendorong terjadinya refleksi atau pemaknaan atas 4
pengalaman belajar

5. Menyediakan ruang untuk kerja sama atau pembelajaran 4
berbasis kelompok

6. Media mendukung adanya pemodelan (modeling) dalam 4
pembelajaran

7. Media memungkinkan terjadinya penilaian autentik berbasis 4
proses

Analisis data yang diperoleh dari proses validasi dilakukan melalui
pengisian angket instrumen dan evaluasi terhadap produk media pembelajaran
berupa e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL). Setelah seluruh
tahap validasi selesai, peneliti menghitung hasil validasi menggunakan rumus

sebagai berikut:

Yx
P==—-x100%
> xi

Keterangan:
P = Persentase kelayakan
Y x  =Perolehan skor

Y xi = Skor maksimum

Berdasarkan perhitungan tersebut, diperoleh hasil bahwa tingkat
kelayakan pembelajaran pada e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) mencapai 82,85%, yang termasuk dalam kategori “sangat layak™. Berikut ini
disajikan komentar dan saran dari validator ahli Pembelajaran, serta revisi yang

dilakukan peneliti berdasarkan masukan tersebut:



Tabel 4.6 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Pembelajaran

No. Revisi Waktu Tampilan
Validator

1. Perlu Sebelum
dilakukan
revisi pada PETA KONSEP

peta konsep

agar

memiliki
desain yang
lebih
menarik,
komunikatif,
sesuai
dengan
karakteristik
murid.

dan

FUNGS! KUADRAT Definisi dan Bentuk Umum Grofik Fungsi Kuadrat Diskriminan dan Jenis

Sesudah

c. Validasi Ahli Bahasa

Penilaian oleh ahli bahasa bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan

penggunaan bahasa pada media pembelajaran e-LKM berbasis Contextual

Teaching and Learning (CTL) yang telah dikembangkan. Proses penilaian

dilakukan menggunakan lembar validasi, yang mencakup aspek kelayakan isi dan

kelayakan penyajian. Hasil penilaian yang diberikan oleh validator terhadap media

pembelajaran e-LKM berbasis CTL dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.7 Hasil Skor Validasi Ahli Pembelajaran

No. Indikator Skor

1.  Kesesuaian bahasa dengan Tingkat perkembangan murid 4
(mudah difahami, tidak terlalu kompleks)

2. Kalimat disusun dengan struktur yang jelas dan efektif (tidak 4
membingungkan)

3.  Penggunaan ejaan dan tanda baca sesuai dengan kaidah 3

Bahasa Indonesia (EYD/PUEBI)
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Lanjutan Tabel 4.7 Hasil Skor Validasi Ahli Pembelajaran
No. Indikator Skor
4.  Penggunaan istilah konsisten dan sesuai konteks 4
pembelajaran
5. Gaya Bahasa komunikatif dan sesuai dengan tujuan serta 4
konteks media pembelajaran

Analisis data yang diperoleh dari proses validasi dilakukan melalui
pengisian angket instrumen dan evaluasi terhadap produk media pembelajaran
berupa e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL). Setelah seluruh
tahap validasi selesai, peneliti menghitung hasil validasi menggunakan rumus

sebagai berikut:

Yx
P==—-x100%
> xi

Keterangan:
P = Persentase kelayakan
> x  =Perolehan skor

Y. xi = Skor maksimum

Berdasarkan perhitungan tersebut, diperoleh hasil bahwa tingkat
kelayakan pembelajaran pada e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) mencapai 76%, yang termasuk dalam kategori “sangat layak™. Berikut ini
disajikan komentar dan saran dari validator ahli Bahasa, serta revisi yang dilakukan

peneliti berdasarkan masukan tersebut:
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Tabel 4.8 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Bahasa

No. Revisi Waktu Tampilan
Validator
1. Dua Sebelum
. Prediksi Fungsi Kuadrat
panjang,
dan tanpa
kata i e e
“Serta” disimpulkan bentuk umum fungsi kuadrat disajikan dalam buntuk

y=ax’+bx+c

« PREV .

Sesudah

Prediksi Fungsi Kuadrat

kon beberapa fungsi kuadrat sebagai berikut:

Dari persamaan ini, bagian yang selalu ada yaitu x? dan x. Bagian yang c

berubah-ubah adalah koefisien don konstanta. Dapat disimpulkan bentuk
umum fungsi kuadrat disajikan dalam bentuk
y=ax*+bx+c

«PREV.. mp;w-g)).

d. Validasi Ahli Media

Penilaian oleh ahli media bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan
penggunaan media pada e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL)
yang telah dikembangkan. Proses penilaian dilakukan menggunakan lembar
validasi, yang mencakup aspek kelayakan isi dan kelayakan penyajian. Hasil
penilaian yang diberikan oleh validator terhadap media pembelajaran e-LKM
berbasis CTL dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.9 Hasil Skor Validasi Ahli Media

No. Indikator Skor

1.  Tampilan media menarik dan sesuai dengan karakteristik 4
murid

2. Tataletak elemen media (teks, gambar, audio) tertata rapi dan 4
proporsional

3. Wama, font, dan ikon yang digunakan konsisten serta 5
mendukung keterbacaan
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Lanjutan Tabel 4.9 Hasil Skor Validasi Ahli Media

No. Indikator Skor

4.  Navigasi dalam media mudah digunakan dan tidak 4
membingungkan

5. Kompatibel dengan berbagai perangkat (laptop, tablet, HP) 4

Analisis data yang diperoleh dari proses validasi dilakukan melalui
pengisian angket instrumen dan evaluasi terhadap produk media pembelajaran
berupa e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL). Setelah seluruh
tahap validasi selesai, peneliti menghitung hasil validasi menggunakan rumus

sebagai berikut:

Yx
P==—x%x100%
> xi

Keterangan:
P = Persentase kelayakan
>x = Perolehan skor

Y xi = Skor maksimum

Berdasarkan perhitungan tersebut, diperoleh hasil bahwa tingkat
kelayakan pembelajaran pada e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) mencapai 84%, yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. Berikut ini
disajikan komentar dan saran dari validator ahli Media, serta revisi yang dilakukan

peneliti berdasarkan masukan tersebut:
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Tabel 4.10 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Media
No. Vfl;;,zllstlor Waktu Tampilan
1. Ganti bagian Sebelum

ini  dengan Peta Konsep Fungsi kuadrat

peta konsep, bade m
karena yang s
digunakan
saat ini
merupakan
peta
pemikiran.

Sesudah

FUNGSI
KUADRAT

2. Pada bagian Sebelum
cover,
tambahkan
identitas FUNGST KUADRAT
kurikulum ; E KELAS 10 SMA
dan logo,
serta  ubah
kata “Play”
menjadi
“Mulai”.

E - LKPD

By : Rizky Wahyu N. A

gy

— »M]'-n:

Sesudah

L

€ - LKPD MATEMATIKA _
KURIKULUM MERDEKA

wFuNSSJ KUADRAT - KELAS

(FASE E)
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Lanjutan Tabel 4.10 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Media

No.

Revisi
Validator

Waktu Tampilan

3.

Bagian ATP
belum
tergambarkan

dengan jelas.
Tambahkan

Sebelum

CP : Peserta didik mampu memahami, merepresentasiken, dan
menganalisis  fungsi
masalah kontekstual yang berkaitan

kuadrat dalam berbagai
menyelesail

kuadrat menggunakan pendekatan matematis dan teknologi.

ATP :
fase agar ( |, Feserta didik mamyu memahami bentuk umum fungsi kuadrat.
2,Peserta didik mampu menentukan unsur penting fungs
1 kuadrat,
Sesual 3.Peserta didik mampu menggombar dan menafsirkan grafik
fungsi kuadrat.
dengan 4.Peserta didik mampu menyelesaikan masalah kontekstual.
struktur
Kurikulum

Merdeka.

Sesudah
CAPAIAN PEMBELAJARAN

Fase E (Kelas X SMA)

CP ! Peserta didik mampu memahami, merepresentasikan,
dan menganalisis fungsi kuadrat dalam berbagai bentuk,
serta menyelesaikan moasalah kentekstual yang berkaitan
dengan fungsi kuadrat menggunakan pendekatan matematis
dan teknologi.

‘
NEXT ()
|

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN

Fase I: Pemahaman Konsep Dasar
« Peserta didik mampu memahami bentuk umum fungsi kuadrat dan perbedaannya
dengan fungsi linear.
Fase 2: Identifil

+ Peserta didik mampu menentukan unsur-unsur penting fungsi kuadrat (titik

Unsur Penting

puncak, sumbu simetri, nilai diskriminan, titik potong dengan sumbu).
Fase 3: Representasi dan Analisis Grafik
* Peserta didik mampu menggambar grafik fungsi kuadrat berdasarkan bentuk
umum maupun unsur pentingnya, serta menafsickan makna grafik tersebut.
Fase 4: Aplikasi Kontekstual dan Pemecahan Masalah

+ Peserta didik mampu memodelkan dan menyelesaikan masalah kontekstual yang

berkaitan dengan fungsi kuadrat dengan menggunakan strategi matematis

NEXT ()

maupun bantuan teknologi (aplikasi grafik/GeoGebra).

= « ) PREV )

Setelah melalui proses validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli
pembelajaran, dan ahli bahasa, dilakukan sejumlah perbaikan dan penyempurnaan
terhadap e-LKM yang telah dikembangkan. Masukan dari para validator berfokus
pada peningkatan aspek desain, konten, dan interaktivitas. Untuk menilai kelayakan
e-LKM, peneliti melibatkan para ahli yang kompeten di bidangnya. Setiap ahli
memberikan penilaian terhadap aspek-aspek penting dalam pengembangan media,

seperti kesesuaian isi dengan kurikulum, ketepatan dan kejelasan penyajian,
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tampilan visual, serta kesesuaian dengan pendekatan Contextual Teaching and
Learning (CTL). Penilaian dilakukan menggunakan instrumen berbentuk skala
Likert yang dilengkapi dengan kolom saran dan komentar. Hasil penilaian dari para
ahli direkapitulasi untuk memberikan gambaran umum mengenai tingkat kelayakan
e-LKM yang dikembangkan. Data rekapitulasi hasil validasi disajikan pada tabel
berikut.

Tabel 4.11 Rekapitulasi Validasi Ahli

Ahli Skor
Materi 82,85%
Pembelajaran 82,85%
Bahasa 76%
Media 84%
Rata — rata 81,4%

Hasil rekapitulasi dari seluruh validator menunjukkan bahwa e-LKM yang
dikembangkan memperoleh skor rata-rata sebesar 81,4%, yang termasuk dalam
kategori "sangat valid". Hal ini menunjukkan bahwa e-LKM telah memenuhi
kriteria kelayakan dari segi isi, tampilan, penyajian, dan pendekatan pembelajaran,
sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.

e. Validasi Ahli Praktisi

Penilaian dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
yang telah dikembangkan setelah diperbaiki berdasarkan masukan dari ahli media,
ahli materi, ahli pembelajaran, dan ahli bahasa. Penilaian menggunakan lembar
validasi yang menilai kemudahan penggunaan dan faktor yang dapat menghambat
saat media digunakan. Hasil wvalidasi pengguna terhadap e-LKM berbasis

Contextual Teaching and Learning (CTL) disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 4.12 Hasil Skor Validasi Ahli Praktisi

No. Aspek Validasi Indikator Skor

1. Deasin/Tampilan ~ Tampilan media menarik dan sesuai untuk 5
murid
Tata letak elemen (layout) rapi dan 5
mudah dinavigasi
Warna, font, dan ikon yang digunakan 5
konsisten serta mendukung keterbacaan
Pemilihan warna, font, dan ukuran 5
huruf mendukung keterbacaan
Terdapat elemen interaktif (misalnya 5
gambar, tautan, dll)

2. Kelayakan Materi Materi sesuai dengan Kompetensi 5
Dasar dan tujuan pembelajaran
Konsep fungsi kuadrat disampaikan 5
dengan benar dan sistematis
Contoh dan soal sesuai dengan level 5

kognitif murid
Materi terintegrasi dengan konteks 5
kehidupan nyata (CTL)

3. Bahasa Bahasa yang digunakan komunikatif 5
dan sesuai dengan tingkat

perkembangan murid

Instruksi kegiatan jelas dan tidak 5
membingungkan

Tidak terdapat kesalahan ejaan atau 5
tanda baca yang mengganggu

4.  Kelayakan e-LKM  mengakomodasi  prinsip- 5
Pembelajaran prinsip CTL (misalnya inkuiri,
refleksi)
Kesesuaian penyajian materi pada e- 5
LKM

Ketepatan dan kesesuaian e-LKM 5
menggunakan Contextual Teaching

Learning (CTL)

Mengarahkan murid untuk 5
membangun  pengetahuan  secara
mandiri

Analisis data yang diperoleh dari proses validasi dilakukan melalui
pengisian angket instrumen dan evaluasi terhadap produk media pembelajaran

berupa e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL). Setelah seluruh
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tahap validasi selesai, peneliti menghitung hasil validasi menggunakan rumus

sebagai berikut:
P = % X 100%
Keterangan:
P = Persentase kelayakan
»x  =Perolehan skor
> xi = Skor maksimum

Berdasarkan perhitungan tersebut, diperoleh hasil bahwa tingkat
kelayakan pembelajaran pada e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) mencapai 100%, yang termasuk dalam kategori “sangat layak”.

4. Tahap Implementation (Penerapan)

Pada tahap Implementation, media pembelajaran e-LKM berbasis
Contextual Teaching and Learning (CTL) yang telah dibuat dan direvisi akan
diimplementasikan dan diuji coba kepada murid. Pada tahap ini akan dijelaskan
proses implementasi pembelajaran yang telah dilaksanakan, meliputi tahapan-
tahapan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Proses pembelajaran dalam
pengembangan modul ini mengacu pada pendekatan CTL. Kegiatan pembelajaran
dibagi ke dalam dua pertemuan, masing-masing dengan alokasi waktu 2 x 45 menit.

Pada pertemuan pertama peneliti melakukan kegiatan pembelajaran
menggunakan e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) tentang
devinisi fungsi kuadrat dan juga diskriminan. Sedangkan pada pertemuan kedua

peneliti melakukan kegiatan pembelajaran dengan e-LKM berbasis Contextual
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Teaching and Learning (CTL) tentang grafik fungsi kuadrat dan juga uji
kompetensi.

Setelah peneliti melakukan kegiatan pembelajaran dengan e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL), peneliti melakukan postets dan
juga pengisian angket respon murid. pengisian tersebut bertujuan untuk mengetahui
sampai mana peran e-LKM dapat membantu efektifitas belajar murid.

Pada tahap Implementation (implementasi), media pembelajaran e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) yang telah dikembangkan dan
direvisi berdasarkan hasil validasi para ahli kemudian diimplementasikan dan diuji
cobakan kepada murid. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media
pembelajaran tersebut dapat digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran di
kelas.

Pelaksanaan implementasi difokuskan pada mata pelajaran Matematika
dengan materi fungsi kuadrat. Proses implementasi dilakukan untuk mengamati
keterlaksanaan pembelajaran, respon murid, serta efektivitas penggunaan e-LKM
dalam meningkatkan pemahaman konsep.

Kegiatan pembelajaran dilaksanakan dalam dua pertemuan, masing-
masing dengan alokasi waktu 2 x 45 menit. Pertemuan pertama berfokus pada
pengenalan konsep fungsi kuadrat yang mencakup definisi fungsi kuadrat dan
diskriminan. Pada tahap ini, murid diarahkan untuk mengeksplorasi konsep melalui
kegiatan pada e-LKM berbasis CTL yang menekankan keterkaitan antara materi
dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya, pertemuan kedua
membahas grafik fungsi kuadrat serta uji kompetensi untuk mengukur pemahaman

murid terhadap materi yang telah dipelajari. Pada tahap ini, murid diberikan
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kesempatan untuk menganalisis, menginterpretasi, dan memecahkan masalah
kontekstual menggunakan e-LKM.

Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai, peneliti melaksanakan
posttest pada 24 September 2025 untuk mengukur hasil belajar murid setelah
menggunakan e-LKM berbasis CTL. Selain itu, murid juga diminta untuk mengisi
angket pengalaman belajar, yang bertujuan untuk mengetahui tanggapan mereka
terhadap media pembelajaran yang digunakan. Data hasil posttest dan angket
respon ini digunakan untuk menilai sejauh mana e-LKM berbasis CTL dapat
membantu meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran. Hasil dari posttest
dan angket respon murid kemudian disajikan dalam bentuk tabel dan diagram untuk
memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai tingkat pemahaman serta respon
terhadap penggunaan e-LKM berbasis CTL.

Tabel 4.13 Hasil Posttest Pemahaman Materi Fungsi Kuadrat

No. Kode Responden Nilai Posttest Fungsi
Kuadrat
1 R1 100
2 R2 100
3 R3 83
4 R4 100
5 RS 100
6 R6 100
7 R7 83
8 R8 83
9 R9 83
10 R10 100
11 R11 83
12 R12 83
13 R13 66
14 R14 100
15 R15 66
16 R16 66
17 R17 83
18 R18 100
19 R19 83
20 R20 100
21 R21 100
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Lanjutan Tabel 4.13 Hasil Posttest Pemahaman Materi Fungsi Kuadrat

No. Kode Responden Nilai Posttest Fungsi
Kuadrat

22 R22 66

23 R23 100
24 R24 66

25 R25 100
26 R26 100
27 R27 100
28 R28 66

29 R29 100
30 R30 83

31 R31 100
32 R32 66

33 R33 50

34 R34 66

35 R35 100

Setelah murid mengikuti proses pembelajaran menggunakan media e-
LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL), terjadi peningkatan hasil
belajar yang cukup signifikan. Berdasarkan hasil posttest, nilai rata-rata murid
meningkat menjadi 86, yang menunjukkan adanya perkembangan pemahaman
terhadap materi fungsi kuadrat setelah penerapan e-LKM. Peningkatan ini
mengindikasikan bahwa penggunaan e-LKM berbasis CTL mampu membantu
murid dalam mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata,
sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna dan efektif. Hasil tersebut juga
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan
sebagai sarana pendukung dalam meningkatkan hasil belajar.

Tabel 4.14 Hasil Angket Pengalaman Murid

Pertanyaan Frekuensi Pilihan Jawaban
Responden
SS S TS STS

Tampilan e-LKM mudah dipahami dan  33,3%  54,5% 12,1% 0%
digunakan
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Lanjutan Tabel 4.14 Hasil Angket Pengalaman Murid
Pertanyaan Frekuensi Pilihan Jawaban
Responden

SS S TS STS
Saya tidak kesulitan mengakses e- 27,3% 424% 21,2% 9,1%
LKM di perangkat yang saya gunakan.
Instruksi  pada e-LKM mudah 36,4% 51,5% 12,1% 0%
dipahami.
e-LKM membantu saya 1522% 72,7% 12,1% 0%
menghubungkan  materi  dengan
kehidupan sehari-hari.
Saya merasa lebih aktif dalam proses 21,1% 57,6% 18,2% 3%
belajar menggunakan e-LKM.
Saya merasa lebih aktif dalam proses 21,1% 57,6% 18,2% 3%
belajar menggunakan e-LKM.
e-LKM membuat saya lebih mudah 18,2% 63,6% 18,2% 0%
memahami  konsep melalui contoh
kontekstual.
Saya dapat bekerja sama dengan teman 30,3% 57,6% 9,1% 3%
dalam menyelesaikan tugas pada e-LKM.
Diskusi yang dilakukan saat 24,2% 60,6% 152% 0%
menggunakan e-LKM membantu saya
memahami materi.
e-LKM memberi kesempatan bagi saya 30,3% 60,6% 6,1% 3%
untuk bertukar pendapat dengan teman.
e-LKM meningkatkan motivasi belajar 27,3% 66,7% 6,1% 0%
saya.
Saya merasa lebih percaya diri 18,2% 60,6% 152% 6,1%
mengerjakan soal setelah menggunakan
e-LKM.
e-LKM membantu saya menyelesaikan 21,2% 57,6% 21,2% 0%
masalah secara lebih terstruktur.
Saya merasa pengalaman belajar dengan 24,2% 66,7% 9,1% 0%
e-LKM lebih menarik dibandingkan
dengan LKM biasa.
Saya berharap pembelajaran dengan e- 30,3% 54,5% 15,2% 0%
LKM digunakan kembali pada pertemuan
selanjutnya.

Selain peningkatan hasil belajar, diperoleh pula data dari angket
pengalaman belajar murid setelah menggunakan e-LKM berbasis Contextual
Teaching and Learning (CTL). Berdasarkan hasil angket, sebesar 27% murid

memberikan respon “sangat setuju”, dan 58,4% murid memberikan respon “setuju”
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terhadap pernyataan yang diajukan dalam instrumen angket. Persentase tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar murid memberikan tanggapan positif terhadap
penggunaan e-LKM berbasis CTL dalam proses pembelajaran. Murid merasa
bahwa media ini membantu mereka memahami materi dengan lebih mudah,
meningkatkan keterlibatan dalam kegiatan belajar, serta menjadikan pembelajaran
matematika terasa lebih menarik dan kontekstual. Dengan demikian, hasil angket
mendukung temuan bahwa e-LKM berbasis CTL layak digunakan sebagai media
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi murid.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap Evaluation (evaluasi) dilakukan untuk menilai efektivitas media
pembelajaran e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) setelah
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Evaluasi ini mencakup analisis
terhadap hasil belajar murid dan tanggapan mereka terhadap penggunaan media.
Berdasarkan hasil posttest, diperoleh nilai rata-rata murid sebesar 86, yang
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah menggunakan e-LKM
berbasis CTL. Selain itu, hasil angket pengalaman belajar menunjukkan bahwa
27% murid menyatakan sangat setuju dan 58,4% murid menyatakan setuju terhadap
pernyataan dalam angket yang berkaitan dengan kemudahan penggunaan, tampilan,
serta kebermanfaatan e-LKM. Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar
murid memberikan respon positif terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa e-LKM berbasis CTL
ini efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran karena mampu
meningkatkan hasil belajar dan memberikan pengalaman belajar yang

menyenangkan serta bermakna bagi murid.
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B. Hasil Keefektifan e-LKM Berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL)

Keefektifan media pembelajaran e-LKM berbasis Contextual Teaching
and Learning (CTL) diuji melalui analisis hasil belajar murid menggunakan uji N-
Gain, yang membandingkan nilai pretest dan posttest. Tahapan ini dilakukan untuk
mengetahui sejauh mana media pembelajaran yang dikembangkan mampu
meningkatkan pemahaman konsep murid terhadap materi fungsi kuadrat. Nilai
pretest diperoleh sebelum murid menggunakan e-LKM, dengan tujuan mengukur
kemampuan awal mereka terhadap materi yang akan dipelajari. Sementara itu, nilai
posttest diberikan setelah proses pembelajaran menggunakan e-LKM berbasis CTL
selesai dilaksanakan, guna melihat peningkatan hasil belajar yang terjadi.

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest murid tergolong
rendah, yang menandakan bahwa sebagian besar murid belum memahami konsep
fungsi kuadrat dengan baik sebelum pembelajaran dimulai. Setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan e-LKM berbasis CTL, nilai rata-rata posttest
meningkat secara signifikan menjadi 86. Peningkatan ini mencerminkan bahwa
murid mampu memahami materi dengan lebih baik setelah mengikuti proses
pembelajaran yang melibatkan aktivitas kontekstual, pemecahan masalah, dan
keterlibatan langsung melalui media e-LKM.

Tabel 4.15 Hasil Uji N-Gain

No. Pretest posttest N-Gain Kriteria
1 66 100 1 Tinggi
2 66 100 1 Tinggi
3 50 83 0.66 Sedang
4 66 100 1 Tinggi
5 50 100 1 Tinggi
6 66 100 1 Tinggi
7 50 83 0.66 Sedang
8 50 83 0.66 Sedang




85

Lanjutan Tabel 4.15 Hasil Uji N-Gain

No. Pretest posttest N-Gain Kriteria
9 66 100 1 Tinggi
10 33 83 0.746268 Tinggi
11 50 83 0.66 Sedang
12 50 83 0.66 Sedang
13 33 66 0.492537 Sedang
14 50 100 1 Tinggi
15 33 66 0.492537 Sedang
16 33 66 0.492537 Sedang
17 33 83 0.746269 Tinggi
18 66 100 1 Tinggi
19 50 83 0.66 Sedang
20 66 100 1 Tinggi
21 66 100 1 Tinggi
22 33 66 0.492537 Sedang
23 66 100 1 Tinggi
24 33 66 0.492537 Sedang
25 66 100 1 Tinggi
26 66 100 1 Tinggi
27 66 100 1 Tinggi
28 33 66 0.492537 Sedang
29 66 100 1 Tinggi
30 50 83 0.66 Sedang
31 50 100 1 Tinggi
32 33 66 0.492537 Sedang
33 33 50 0.253731 Rendah
34 33 66 0.492537 Sedang
35 66 100 1 Tinggi

Total 0.722709 Tinggi

Berdasarkan perhitungan uji N-Gain, diperoleh hasil sebesar 0,7, yang
termasuk dalam kategori tinggi. Nilai tersebut menunjukkan bahwa e-LKM
berbasis CTL efektif digunakan dalam proses pembelajaran, karena mampu
memberikan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Hasil ini sejalan dengan
prinsip utama pendekatan Contextual Teaching and Learning, yaitu membantu
murid menghubungkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman nyata dalam

kehidupan sehari-hari. Melalui kegiatan belajar yang kontekstual, murid tidak
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hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam
situasi yang relevan.

Selain itu, efektivitas e-LKM berbasis CTL juga didukung oleh hasil
angket pengalaman belajar murid, yang menunjukkan bahwa 27% murid
menyatakan sangat setuju dan 58,4% murid menyatakan setuju terhadap pernyataan
yang berkaitan dengan kemudahan penggunaan, tampilan menarik, serta
kebermanfaatan media dalam membantu proses belajar. Respon positif ini
menandakan bahwa murid merasa terbantu dengan adanya media pembelajaran
berbasis CTL, karena mendorong mereka untuk lebih aktif, mandiri, dan terlibat
langsung dalam kegiatan pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) tidak hanya layak, tetapi juga
efektif digunakan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi fungsi
kuadrat. Media ini mampu meningkatkan hasil belajar, memperkuat pemahaman
konsep, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan

menyenangkan bagi murid.



BABV

PEMBAHASAN

A. Pengembangan Media Pembelajaran e-LKM Berbasis Contextual Teaching
and learning (CTL)

1. Tahap Analisis

Bagian analisis dalam penelitian ini memiliki dua bagian utama yaitu
mengamati kebutuhan dan memeriksa situasi murid saat ini. Langkah ini sangat
penting di awal penciptaan sesuatu yang baru karena membantu menemukan
masalah apa yang terjadi di kelas dan apa yang perlu diperbaiki dalam produk akhir.
Hal ini sejalan dengan pernyataan Ade Rahayu (2025), yang meyakini bahwa fase
analisis adalah tentang memeriksa masalah, apa yang perlu dipelajari murid, dan
karakteristik mereka, sehingga produk akhir sesuai dan mencapai tujuan yang tepat.

Untuk memahami kebutuhan tersebut, kami berdiskusi dengan guru
matematika dan membagikan kuesioner kepada murid. Studi ini menemukan bahwa
guru tidak menggunakan metode Pembelajaran dan Pengajaran Kontekstual (CTL)
di kelas mereka. Mereka kebanyakan menggunakan buku teks dan tidak
memasukkan materi yang lebih hidup atau relevan dengan kehidupan nyata. Hal ini
membuat pengalaman belajar menjadi berat sebelah, dan murid tidak terlalu terlibat
dalam pembelajaran matematika, terutama dalam hal fungsi kuadrat. Kami juga
mengamati keterampilan murid saat ini untuk melihat apa yang sudah mereka
ketahui dan perangkat pembelajaran seperti apa yang dapat membantu mereka
dengan lebih baik

Proses ini menggunakan hasil pretes dan kuesioner kebutuhan murid.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Slamet (2022) yang menyatakan bahwa
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analisis kondisi murid melibatkan pengumpulan informasi melalui observasi,
wawancara, dan kuesioner, yang kemudian dianalisis untuk mendapatkan gambaran
lengkap tentang karakteristik murid dan kemampuan awal mereka. Hasil dari tahap
ini menunjukkan bahwa 37% murid sangat setuju dan 49,4% setuju bahwa e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) akan menjadi alternatif media
pembelajaran yang baik.

Selain itu, skor rata-rata prefest adalah 51, menunjukkan bahwa murid
memiliki pemahaman yang buruk tentang fungsi kuadrat pada awalnya. Temuan ini
menunjukkan bahwa baik guru maupun murid perlu menggunakan e-LKM berbasis
CTL untuk lebih memahami konsep matematika, menghubungkan materi dengan
situasi kehidupan nyata, dan membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik.

2. Tahap Desain

Tahap desain dalam penelitian ini meliputi penyusunan capaian
pembelajaran, perancangan bahan ajar, pengembangan e-LKM (Lembar Kerja
Murid Elektronik), dan pembuatan instrumen penelitian. Seluruh proses
perancangan bahan ajar didasarkan pada Kurikulum Mandiri, yang berfokus pada
pembelajaran yang berpusat pada murid dan bertujuan untuk mencapai berbagai
kompetensi yang komprehensif. Materi e-LKM difokuskan pada fungsi kuadrat,
suatu topik yang seringkali menantang bagi murid dan membutuhkan pengetahuan
konseptual yang mendalam serta penerapan praktis dalam konteks kehidupan nyata.

Dalam tahap perancangan media, e-LKM dikembangkan menggunakan
Articulate Storyline 3 sebagai aplikasi utama dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif. yang dipilih karena menawarkan beragam fitur menarik seperti animasi,

simulasi, grafik, dan tampilan data visual. Fitur-fitur ini membantu menyajikan ide-
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ide abstrak dengan cara yang lebih konkret dan interaktif, sehingga menjadikan
pengalaman belajar lebih dinamis. Pilihan ini didukung oleh Rachmawati (2023),
yang menyatakan bahwa Articulate Storyline 3 efisien dalam merepresentasikan
konsep-konsep kompleks melalui visual yang interaktif dan berbasis konteks.

Untuk memastikan murid dapat mengakses e-LKM di perangkat seluler
tanpa memerlukan koneksi internet yang konstan, berkas dikonversi dari HTMLS5
menjadi aplikasi (APK) menggunakan Web2Apk Builder. Sumber utama konten
adalah Buku Ajar Matematika Kelas X SMA/MA Kurikulum Merdeka. Elemen
pendukung seperti gambar dibuat dan disesuaikan menggunakan Canva, dan video
pembelajaran diambil dari kanal YouTube tepercaya yang relevan dengan materi
fungsi kuadrat.

Selain pengembangan media, proses perancangan juga mencakup
pembuatan instrumen penelitian seperti kuesioner dan tes untuk mengukur
pemahaman konseptual. Kuesioner tersebut mencakup formulir validasi yang
dikirimkan kepada para ahli dan pendidik untuk mengevaluasi kesesuaian media,
serta kuesioner respons murid untuk menilai bagaimana perasaan murid tentang
penggunaan e-LKM dalam konteks Pembelajaran Kontekstual. Tes penalaran
aljabar terdiri dari tes awal dan tes akhir, keduanya dirancang untuk mengevaluasi
pemahaman murid tentang fungsi kuadrat setelah mempelajari materi pembelajaran
yang telah dikembangkan.

3. Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan dalam penelitian ini mencakup dua kegiatan utama,

yaitu menciptakan produk e-LKM berbasis Pembelajaran Kontekstual dan

mendapatkan umpan balik dari para ahli. Pada tahap ini, peneliti membuat e-LKM
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interaktif yang membantu murid lebih memahami fungsi kuadrat dengan
menggunakan metode PKB. Perangkat ini dibuat dengan cermat, berfokus pada
bagaimana konten disajikan dan seberapa interaktifnya, sehingga murid memiliki
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna.

Menurut Widiastika (2021), validitas dan kepraktisan merupakan kunci
dalam pembuatan perangkat pembelajaran. Produk harus sesuai dengan kurikulum
dan mudah digunakan oleh pengguna selama pembelajaran. Oleh karena itu, para
ahli dilibatkan untuk memeriksa e-LKM. Para ahli ini mencakup orang-orang yang
memahami materi pelajaran, metode pembelajaran, penggunaan bahasa, dan media
digital. Mereka mengevaluasi produk dari berbagai sudut pandang untuk
memastikan produk berfungsi dengan baik.

Hasil evaluasi para ahli menunjukkan bahwa bagian isi memiliki skor rata-
rata 82,85%, yang dianggap valid. Ini berarti materi tersebut sesuai dan memenuhi
standar kurikulum. Bagian pembelajaran juga memperoleh skor 82,85%,
menunjukkan bahwa cara penyajian materi dan kegiatan pembelajaran telah sesuai
dengan prinsip-prinsip CTL. Bagian bahasa memperoleh skor 76%, yang valid,
artinya bahasa yang digunakan komunikatif, tetapi perlu ditingkatkan di beberapa
aspek. Bagian media memperoleh skor 84%, yang valid, artinya e-LKM terlihat
baik, mudah dinavigasi, dan sesuai dengan standar pembelajaran digital.

Selain umpan balik dari para ahli, produk ini juga diuji oleh guru kelas
untuk melihat apakah produk ini memenuhi kebutuhan kelas yang sebenarnya.
Umpan balik dari guru menunjukkan skor 100%, yang sangat valid. Ini berarti e-

LKM layak digunakan dalam situasi pembelajaran yang sebenarnya. Hasil ini
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serupa dengan penelitian yang dilakukan oleh Muttaqin (2021), yang menemukan
bahwa perangkat pembelajaran interaktif berbasis Android dapat sangat efektif.

Dengan demikian, hasil validasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa e-
LKM berbasis CTL layak digunakan dari segi isi, desain, dan kegunaan. Saat ini,
e-LKM siap digunakan di kelas nyata untuk pengujian lebih lanjut.

4. Tahap Implementasi

Penelitian ini dilakukan melalui uji coba lapangan yang melibatkan 35
murid kelas XG di MAN 2 Blitar. Tujuan utama uji coba ini adalah untuk melihat
seberapa baik dan efektif e-LKM berbasis CTL dapat digunakan dalam
pembelajaran. Selama uji coba, peneliti mengamati bagaimana murid menggunakan
materi pembelajaran, memeriksa apakah e-LKM membantu mereka memahami
topik dengan lebih baik, dan mengumpulkan umpan balik mereka tentang e-LKM
yang telah dibuat.

Sesi pembelajaran menggunakan e-LKM berbasis CTL dibagi menjadi dua
bagian. Pada sesi pertama, murid mempelajari fungsi kuadrat dan konsep
diskriminan. Sesi kedua membahas tampilan grafis fungsi kuadrat dan menguyji
seberapa baik pemahaman murid terhadap materi. Pembelajaran didasarkan pada
pendekatan CTL yang menghubungkan konsep matematika dengan contoh nyata,
sehingga murid dapat memahami materi melalui pengalaman praktis dan situasi
sehari-hari.

Setelah menyelesaikan kegiatan pembelajaran, murid mengisi kuesioner
untuk berbagi pendapat mereka tentang konten, desain, kemudahan penggunaan,
dan seberapa bermanfaat e-LKM selama pembelajaran. Hasil penelitian

menunjukkan bahwa 27% murid sangat setuju, dan 58,4% setuju dengan pernyataan
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dalam kuesioner. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar murid senang
menggunakan e-LKM berbasis CTL. Mereka percaya bahwa e-LKM membantu
mereka memahami materi dengan lebih baik karena desainnya yang menarik,
penjelasan yang jelas, dan aktivitas interaktif berdasarkan situasi kehidupan nyata.

Selain umpan balik yang baik dari murid, hasil posttest juga menunjukkan
peningkatan pemahaman mereka tentang fungsi kuadrat. Setelah menggunakan e-
LKM berbasis CTL, skor rata-rata posttest meningkat menjadi 86. Hal ini
menunjukkan bahwa e-LKM tidak hanya menyenangkan dan interaktif, tetapi juga
membantu murid belajar lebih baik. Hasil dari fase ini menunjukkan bahwa
penggunaan e-LKM berbasis CTL efektif dalam pengajaran matematika,
khususnya fungsi kuadrat. Hal ini membantu murid memahami konsep dengan
lebih jelas, membuat mereka lebih tertarik belajar, dan memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna.

5. Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam penelitian pengembangan ini
yang bertujuan untuk menilai keefektifan e-LKM berbasis Contextual Teaching and
Learning (CTL) setelah melalui proses validasi dan implementasi di kelas. Evaluasi
dilakukan berdasarkan hasil posttest, angket pengalaman belajar murid, serta
analisis peningkatan hasil belajar menggunakan uji N-Gain.

Berdasarkan hasil posttest yang dilakukan setelah kegiatan pembelajaran,
diperoleh bahwa nilai rata-rata murid meningkat menjadi 86, menunjukkan adanya
peningkatan pemahaman konsep yang signifikan dibandingkan nilai rata-rata
pretest sebelumnya. Peningkatan ini dianalisis lebih lanjut menggunakan uji N-

Gain untuk mengetahui tingkat efektivitas pembelajaran. Hasil perhitungan
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menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,7, yang termasuk dalam kategori tinggi. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa penerapan e-LKM berbasis CTL efektif dalam
meningkatkan hasil belajar murid, khususnya dalam memahami konsep-konsep
fungsi kuadrat.

Selain hasil tes, data dari angket pengalaman belajar murid juga
mendukung temuan ini. Sebagian besar murid memberikan tanggapan positif
terhadap penggunaan e-LKM, dengan 27% menyatakan sangat setuju dan 58,4%
menyatakan setuju terhadap pernyataan yang diajukan dalam instrumen angket.
Respon positif tersebut menunjukkan bahwa murid merasa media pembelajaran ini
mudah digunakan, menarik secara visual, dan membantu mereka memahami materi
melalui kegiatan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.

Secara keseluruhan, hasil tahap evaluasi ini menunjukkan bahwa e-LKM
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Produk ini tidak hanya mampu
meningkatkan hasil belajar murid, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna dan kontekstual. Dengan demikian, e-LKM berbasis CTL
dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika,
khususnya pada materi fungsi kuadrat, sebagai alternatif media pembelajaran
inovatif yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran Kurikulum Merdeka.
B. Tingkat Kevalidan dan Keefektivan Media Pembelajaran

Keefektifan e-LKM berbasis CTL dalam meningkatkan hasil belajar murid
telah terbukti melalui sejumlah penelitian. Sebagai contoh, penelitian oleh
Pengembangan e-LKM Berorientasi Contextual Teaching and Learning untuk

Melatihkan Keterampilan Berpikir Kritis Murid pada Materi Termokimia
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menunjukkan bahwa media ini memperoleh skor N-Gain antara 0,44 hingga 1,00
“kategori sedang hingga tinggi” untuk keterampilan berpikir kritis murid (Lestari,
2021). Demikian pula, studi Pengembangan e-LKM Berbasis CTL pada Kurikulum
Merdeka Muatan IPAS menyimpulkan bahwa e-LKM digital berbasis CTL sangat
valid dan sangat praktis, sehingga layak digunakan sebagai bahan ajar dalam
pembelajaran (Jannah, 2023). Dengan mengacu pada pendekatan CTL, murid tidak
hanya menerima materi secara pasif, melainkan dilibatkan dalam aktivitas yang
menghubungkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata yang
meningkatkan makna belajar, motivasi, dan keterlibatan murid.

Dalam penelitian ini, e-LKM berbasis CTL menunjukkan hasil yang
konsisten dengan temuan tersebut: nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 86 dan
nilai N-Gain sebesar 0,7 (kategori tinggi). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
terdahulu yang menunjukkan bahwa media berbasis CTL mampu menghasilkan
peningkatan pemahaman konsep yang signifikan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa e-LKM berbasis CTL bukan hanya layak dari aspek validitas
dan praktikabilitas, tetapi juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar

dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi murid.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Proses pengembangan e-LKM berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) pada materi fungsi kuadrat dilakukan melalui tahapan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analisis, diperoleh informasi bahwa
guru dan murid memerlukan bahan ajar inovatif berbasis CTL. Tahap desain
dilakukan dengan menyusun capaian pembelajaran, materi, instrumen, dan
rancangan e-LKM menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 yang dikonversi
menjadi format APK agar mudah diakses. Tahap pengembangan menghasilkan
produk e-LKM yang telah divalidasi oleh para ahli, dengan hasil aspek materi
82,85%, pembelajaran 82,85%, bahasa 76%, media 84%, dan praktisi 100%,
seluruhnya termasuk kategori valid hingga sangat valid. Hasil ini menunjukkan
bahwa e-LKM yang dikembangkan valid, praktis, dan menarik digunakan dalam
pembelajaran matematika.

2. Penggunaan e-LKM berbasis CTL terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar murid pada materi fungsi kuadrat. Berdasarkan hasil uji lapangan
terhadap 35 murid kelas XG MAN 2 Blitar, diperoleh respon positif dari murid
dengan 27% menyatakan sangat setuju dan 58,4% menyatakan setuju terhadap
penggunaan e-LKM dalam proses pembelajaran. Selain itu, hasil posttest
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata menjadi 86, dengan nilai N-Gain
sebesar 0,7 yang termasuk kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa

penggunaan e-LKM berbasis CTL dapat meningkatkan efektivitas dan
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pemahaman konsep murid, serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih

aktif, bermakna, dan kontekstual.

Oleh karena itu, e-LKM berbasis CTL yang dikembangkan ini layak
sebagai perangkat pembelajaran inovatif untuk mendukung implementasi
Kurikulum Mandiri. e-LKM ini juga dapat menjadi alternatif bahan ajar interaktif
untuk meningkatkan minat belajar murid dan mengoptimalkan pembelajaran
matematika, khususnya pada materi fungsi kuadrat.

B. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Berdasarkan hasil temuan, paparan data yang telah dijabarkan, dan
keterbatasan peneliti dalam mengembangkan e-modul ini, maka peneliti
memberikan saran sebagai berikut.

1. Saran Pemanfaatan

e ¢-LKM berbasis CTL yang telah dikembangkan dapat dimanfaatkan oleh guru
sebagai media pembelajaran pendukung dalam proses belajar mengajar, baik
secara mandiri maupun berkelompok, untuk membantu murid memahami
konsep fungsi kuadrat secara lebih mendalam.

e Guru disarankan untuk mengintegrasikan e-LKM ini dengan kegiatan
pembelajaran berbasis proyek atau diskusi kelompok, agar murid dapat lebih
aktif mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata.

e Sekolah dapat memanfaatkan e-LKM ini sebagai sumber belajar digital
tambahan yang dapat diakses secara fleksibel melalui perangkat gawai, guna

meningkatkan literasi teknologi dan kemandirian belajar murid.
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. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Penelitian ini masih terbatas pada materi fungsi kuadrat, sehingga perlu
dilakukan pengembangan lanjutan pada materi matematika lainnya agar cakupan
penggunaan e-LKM semakin luas.

Pengembangan berikutnya dapat dilakukan dengan meningkatkan aspek
interaktivitas dan evaluasi otomatis dalam e-LKM, agar murid dapat langsung
memperoleh umpan balik terhadap hasil belajarnya.

Perlu dilakukan uji coba pada skala yang lebih besar dan beragam, baik di
sekolah dengan karakteristik berbeda maupun pada jenjang pendidikan lain,
untuk mengetahui konsistensi efektivitas e-LKM berbasis CTL dalam konteks
pembelajaran yang lebih luas.

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan fitur kolaboratif dan integrasi
multimedia yang lebih kaya (misalnya simulasi atau augmented reality) agar
pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan sesuai dengan perkembangan

teknologi pendidikan saat ini.
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Leamning (CTL) Pada Materi Fungsi Kuadrat
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Abdul Latif Al Fauzi, M. Si
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama : Rizky Wahyu Nuril Azizah

NIM : 210108110003

Program Studi : Tadris Matematika (TM)

Judul Skripsi . Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik

(e-LKPD) Untuk Mendukung Efektivitas Belajar Siswa
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Dosen Pembimbing  : Imam Sujarwo, M. Pd
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
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Nomor : B-1660/Un.03/FITK/PP.00,9/05/2025 09 Mei 2025
Lampiran NS
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth,
Ibrahim Sani Manggala, M.Pd
di—
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb,

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Rizky Wahyu Nuril Azizah

NIM 210108110003

Program Studi : Tadris Matematika (TM)

Judul Skripsi . Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik

(e-LKPD) Untuk Mendukung Efektivitas Belajar Siswa
Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching And
Leaming (CTL) Pada Materi Fungsi Kuadrat

Dosen Pembimbing  : Dr. Imam Sujarwo, M. Pd

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.
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disampaikan terima kasih.
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UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
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Nomor : B-2461/Un.03/FITK/PP.00.9/08/2025 25 Agustus 2025
Lampiran -
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Mutiara Arlisyah Putri Utami, M. Pd
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wbh.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Rizky Wahyu Nuril Azizah

NIM : 210108110003

Program Studi . Tadris Matematika (TM)

Judul Skripsi : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik

(e-LKPD) Untuk Mendukung Efektivitas Belajar Siswa
Menggunakan Pendekatan Contextual Teaching And
Learning (CTL) Pada Materi Fungsi Kuadrat

Dosen Pembimbing  : Imam Sujarwo, M. Pd

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.
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Lampiran 10 Lembar Validasi ahli Materi

Tidak Sesuai :Skor 1
4. Dimohon Bapak atau Ibu memilih kelayakan penggunaan instrumen dengan melingkari salah satu
poin yang tersedia.
5. Untuk saran-saran yang Bapak atau Tbu berikan, mohon langsung dituliskan pada naskah yang
perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah tersedia.

B. Identitas Ahli
. Muhammad._Is\ahul Mukmin, M. i, M. P4.

Validator
NIP . 1985001 22023211013

msnsi : UIN. Maglana Mali [brahim  Malang
Penilaian

C

Aspek Aspek yang dinilai Skor Penilaian
Validasi 1|23
Materi Materi fungsi kuadrat sesuai dengan kompetensi y/
dasar dan kurikulum yang berlaku

konsep dasar hingga penerapan

Contoh dan soal latihan sesuai dengan tingkat
kemampuan peserta didik

Materi mendorong peserta didik untuk berpikir kritis
dan memecahkan masalsh

Penjelasan materi didukung ilustrasi/grafik/parabola
yang jelas dan relevan
matematis dan tidak menyesatkan

Terdapat penguatan konsep melalui aplikasi fungsi
kuadrat dalam kehidupan sehari-hari
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Lampiran 11 Lembar Validasi ahli Pembelajaran

Tidak Sesuai :Skor 1
4. Dmmmhmmmmmmmshhm
poin yang tersedia.
5. Untuk saran-saran yang Bapak atau Ibu berikan, mohon langsung dituliskan pada naskah yang
perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah tersedia.

B. Identitas Abli

vaidaor + JourlL_Hude MpA
e \9RIE) Jowcs o
bems + FTE (N MAUKS

LT Pt T

C. Penilaian

Aspek Aspek yang dinilai Skor Penilaian
Validasi 112 (3|45
Pembelajaran | Media mengaitkan materi pembelajaran dengan
konteks kehidupan nyata peserta didik \ 4
Media mendorong keterlibatan aktif peserta didik
dalam proses belajar

Terdapat unsur inkuiri yang mengarahkan peserta
didik untuk menemukan konsep sendiri
pemaknaan atas pengalaman belajar
Menyediakan ruang untuk kerja sama atau
pembelajaran berbasis kelompok

Media mendukung adanya pemodelan (modeling)
dalam pembelajaran

Media memungkinkan terjadinya penilaian
autentik berbasis proses
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Lampiran 12 Lembar Validasi ahli Bahasa

s
Tidak Sesuai : Skor 1
4. Dimohon Bapak atau Ibu memilih kelayakan penggunaan instrumen dengan melingkari salah satu
poin yang tersedia.

5. Untuk saran-saran yang Bapak atau Tbu berikan, mohon langsung dituliskan pada naskah yang
perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah tersedia.

B. Identitas Ahli
valideor = DWOL_(745D1_ L0 1B4)
e« 138205 84 2e150316%3
nstansi ;AW r’zq(ﬁqm{

BT -

C. Penilaian
Aspek Aspek yang dinilai Skor Penilaian
Validasi 112|345
Bahasa Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan
peserta didik (mudah dipahami, tidak terlalu v
kompleks)
Kalimat disusun dengan struktur yang jelas dan P
efektif (tidak membingungkan)
Penggunaan cjaan dan tanda baca sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia (EYD/PUEBI) v
Penggunaan istilah konsisten dan sesuai konteks
pembelajaran v
Gaya bahasa komunikatif dan sesuai dengan tujuan
serta konteks media pembelajaran d

D. Kelayakan Penggunaan Instrumen
a. Layak digunakan tanpa revisi
(b) Layak digunakan dengan revisi

c. Belum layak digunakan
(dimohon untuk memilih salah satu)
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Tidak Sesnai < Sker 1
4. Dimohon Bapak atau Ibu menmibh kelayakan pengmmaan mstrumen dengan melmekan salah sat
poin yang tersedia.
5. Untuk saran-saran yang Bapak atan Ibu berkan, mohen lmgsmg ditliskan pada nasksh yang
perlu direvisi, atan dituliskan pada lembar saran yang telah tersedia.

B. Identitas Ahli
vaidarr - DMAS_FEMY SACONG o, M PA
NP . 19902410 20232 (031

Istsi - WIN_MALANG

C. Penilaian
Aspek Aspek yang dinilai Skor Penilaian
Validasi 123 4] 5
Media Tampilan media menarik dan sesuai dengan

Tata letak elemen media (teks, gambar, audio) tertata
Wamsa, font, dan tkon yang digunakan konsisten S
serta mendukumg keterbacaan
Navigast dalam media mudah dipimakan dan tidak 4
membmgunglan
Fompatibel dengan berbagai peranglat (laptop.,
tablet, HF) 4

D. Kelayakan Penggunaan Instrumen
a. Layak digunakan tanpa revisi
(1) Layak digunaken dengan revisi
c. Behum layak digumakan
(dimahon umtuk memilih salah satu)
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E. Saran -
Eumus —-cumus penting dialdr Se\,qrah penurngn MUmies”

bica cliberi\can highlight unhie mene kan lan WHH?VA
umus tsrwboud

Valang 22 - O%— o5
-

o s R—
PinAs TEmz S ,M¥82,
NP [Ho.o4lelo2s el
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Lampiran 14 Lembar Validasi ahli Praktisi

Tidak Sesuai :Skor 1
4. Dimohon Bapak atau Tbu memilih kelayakan penggunaan instrumen dengan melingkari salah satu
poin yang tersedia.
5. Untuk saran-saran yang Bapak atau Ibu berikan, mohon langsung dituliskan pada naskah yang
perlu direvisi, atau dituliskan pada lembar saran yang telah tersedia.

B. Identitas Ahli
Validator : Abdul Latif Al Fauzi, M.Si.
NIP . 19751101 2609 tOr00 2
Instansi : MAN 2 Blitar
C. Penilaian
AspekValidasi Aspek yang dinilai Skor Penilaian
1|2 |3 |4]5
Desain/Tampilan | Tampilan visual menarik dan sesuai untuk o
siswa
Tata letak elemen (layout) rapi dan mudah o
Pemilihan wama, font, dan ukuran huruf
mendukung keterbacaan W
Terdapat elemen interaktif (misalnya gambar, J
tautan, dll)
Kelayakan Materi sesuai dengan Kompetensi Dasar
Materi dan tujuan pembelajaran e
Konsep fungsi kuadrat disampaikan dengan W,
benar dan sistematis
Contoh dan soal sesuai dengan level o
kognitif siswa
Materi  terintegrasi  dengan  konteks Y,
kehidupan nyata (CTL)
Bahasa Bahasa yang digunakan komunikatif dan
sesuai dengan tingkat perkembangan siswa l/
Instruksi  kegiatan jelas dan tidak "
membingungkan
Tidak terdapat kesalahan ejaan atau tanda \/
baca yang mengganggu
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Kelayakan ¢-LKPD mengakomodasi prinsip-prinsip
Pembelajaran CTL (misalnya inkuiri, refleksi)
Kesesuaian penyajian materi pada e-LKPD
Ketepatan  dan  kesesuaian  e-LKPD
menggunakan  Contextual ~ Teaching v
v

< S

Learning (CTL)
Mengarahkan siswa untuk membangun
pengetahuan secara mandiri

D. Kedlayakan Penggunaan Instrumen
() Layak digunakan tanpa revisi
b. Layak digunakan dengan revisi
c. Belum layak digunakan
(dimohon untuk memilih salah satu)

" el dbebeofan Lo

Blitay 25 -09. Sovy
Validator

ftef A T
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Lampiran 15 Hasil Pengerjaan Murid

/

SOAL PRETEST POSTTEST FUNGSI KUADRAT
NAMA . R KHUMARY'

.........................................................

KELAS  +..5 8 e iensssesssssnseasanssns
NOABSEN 209:........co0insmmsssiiosiorsssissnsioiiioassistin

Petunjuk pengerjaan soal!

» Bacalah soal dengan seksama
. ¢ Kerjakan secara mandiri sesuai kemampuan anda

* Periksa jawaban anda sebelum dikumpulkan kepada guru

Jawablah soal di bawah ini dengan benar!

1. Perhatikan grafik fungsi kuadrat berikut:

=—x?+4x+5. ygul; U
Titik puncak dari grafik tersebut adalah ... U * ~ 3¢
A9 R . B
B.(4,5) a2
.25 Yo -(2) 44(2) 45 = -4 0 +C
D.(-% 1) : (13)
E.(0,5)
2. Perhatikan tabel nilai fungsi kuadrat dibawah ini!
X -2 -1 0 1 2
y 8 3 0 -1 0

Berdesarkan tabel, titik potong grafik dengan sumbu-X adalah ...

A.x=-2danx=2 ﬁro
B.x=-1danx=2 K 2:0
L x=0danx=2 g2
D.x=-ldanx=1
E.x=0danx=1

3. Diberikan fungsi kuadrat dalam tiga bentuk berikut:



* Bentuk umum:y = x* - 6x+5
* Bentuk puncak: y = (x —3)* - 4
¢ Bentukakar:y = (x-1)(x = 5)

Manakah bentuk yang paling cepat digunakan untuk menentukan titik potong dengan

sumbu-X?
A. Bentuk umum
B. Bentuk puncak
”Bentuk akar
' D. Bentuk Grafik

E. Semua bentuk sama cepat

. Jika fungsi kuadrat dituliskan dalam bentuk y = ax? + bx + c, informasi yang langsung

dapat diperoleh adalah ...

A. Titik puncak grafik

B. Titik potong dengan sumbu-X
/Q./Titik potong dengan sumbu-Y

D. Nilai maksimum/minimum

E. Sumbu simetri

. Seorang arsitek merancang jembatan berbentuk parabola dengan panjang alas 20 m dan

tinggi lengkungan 5 m di tengahnya. Jika titik tengah alas dianggap sebagai sumbu simetri,
manakah model fungsi kuadrat yang paling tepat?

A.y:—%x2+5 Slaul.bu.c
B y=-=x+5 vaut .0 4 C
x
Cy=-ixis you *f:
ca(o) 4
D.y=-Zx*+5 a(o) «
: (000 +S
E.y=-%xz+5
(oa - §
T J

Syt
00

¥ '_'u;k('
-10
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6. Scorang atlet menendang bola. Bola meninggalkan tanah (ketinggian 0 m) pada t = 0.
mencapai ketinggian 20 m pada t = 2 detik, lalu jatuh kembali ke tanah pada t = 4 detik.

Jika ketinggian bola dimodelkan dengan fungsi kuadrat h(t) = at? + bt + c. maka
persamaan fungsi ketinggian bola adalah ...

XCh(t) = -5t + 20t h() . al* +bl+C
B. h(t) = —4t2 + 16t {(u): alu-r, )(@-1)
C. h(t) = —6t* + 24t
D.h(t) = —2t* + 10t
E. h(t) = —8¢? + 24t

dl"’!’ ' ‘l. M £ (5 W2
feoo fr:4
hee) -k (60)(E-1)
vk b(€-1)
2 k() (2-9)
' k(ﬁ)(-l)
20: -4k
hit): -g{* +20f.
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Lampiran 16 Dokumentasi Kegiatan Penelitian
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Lampiran 17 Media Pembelajaran e-LKM

S
',:,:f_‘;i»,“

€ - LKPD MATEMATIKA
KURIKULUM MERDEKA

vFuNGSI KUADRAT - KELAS (0 SMA
(FASE E)

By : Rizky Wahyu N. A.

Selamat Datang di e-LKPD
Fungsi Kuadrat!

Hai Matematikawan Muda!
Siap menjelajahi dunia fungsi kuadrat? m

Di sini kamu akan belajor tentang parabola,
rumus-rumus seru, dan aplikasi fungsi kuadrat
dalam kehidupan sehari-hari.

Ayo mulai petualangan matematikamu! ¢
Selamat belajar!

« ' PREV

Agenda Hari Ini

CP & ATP

PETA KONSEP

RANGKUMAN MATERI

UJI KOMPETENSI

AN O

PROFIL

~N



CAPAIAN PEMBELAJARAN

[N
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Fase E (Kelas X SMA)

CP : Peserta didik mampu memahami, merepresentasikan,
dan menganalisis fungsi kuadrat dalam berbagai bentuk,
serta menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan
dengan fungsi kuadrat menggunakan pendekatan matematis

dan teknologi.

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN

Fase I: Pemahaman Konsep Dasar
* Peserta didik mampu memahami bentuk umum fungsi kuadrat dan perbedaannya
dengan fungsi linear.
Fase 2: Identifikasi Unsur Penting
* Peserta didik mampu menentukan unsur—unsur penting fungsi kuadrat (titik
puncak, sumbu simetri, nilai diskriminan, titik potong dengan sumbu).
Fase 3: Representasi dan Analisis Grafik
» Peserta didik mampu menggambar grafik fungsi kuadrat berdasarkan bentuk
umum maupun unsur pentingnya, serta menafsirkan makna grafik tersebut.
Fase 4: Aplikasi Kontekstual dan Pemecahan Masalah
* Peserta didik mampu memodelkan dan menyelesaikan masalah kontekstual yang
berkaitan dengan fungsi kuadrat dengan menggunakan strategi matematis
maupun bantuan teknologi (aplikasi grafik/GeoGebra).

= « ' PREV ]

g

PETA KONSEP E

Umum Fungsi kuadrat

FUNGSI : | Diskriminan dan Jenis
KUADRAT : [l Akar Fungsi Kuadrat M

afik Fungsi Kuadrat

« ' PREV
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Rangkuman Materi

Definisi dan Diskriminan dan
Bentuk Umum Jenis Akar Fungsi
Fungsi Kuadrat kuadrat

Grofik Fungsi
Kuadrat

Terima Kasih

Terima kasih banyak atas partisipasinya
dalam menyelesaikan tugas ini. Saya harap
penjelasan dan jawaban yang diberikan dapat
bermanfaat dan membantu Anda dalam
pemahaman lebih lanjut. Jika ada pertanyaan
lain atau perlu bantuan lebih lanjut, jangan
ragu untuk menghubungi saya. Semoga
sukses dalam tugas-tugas lainnya!

NEXT )
| .
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Tadris Matematika, Fakultas
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Maulana Malik Ibrahim ~
Malang. Aplikasi ini dibuat
untuk memenuhi tugas akhir.
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@rizkyy 393




130

RIWAYAT HIDUP

Nama : Rizky Wahyu Nuril Azizah

NIM 210108110003

Tempat, Tanggal Lahir : Blitar, 03 September 2003

Program Studi : Tadris Matematika

Fakultas : [lmu Tarbiyah dan Keguruan

Alamat : J1. Sumatera, RT/RW 03/03, Kec. Sutojayan,

Kab. Blitar, Jawa Timur
E-Mail : rizkywahyunurilazizah@gmail.com

Riwayat Pendidikan : 1. RA. Al — Muhtaduun Jabung, Blitar
2. MI Al — Muhtaduun Jabung, Blitar
3. MTS Al — Muhtaduun Jabung, Blitar
4. MAN 1 Blitar
5. UIN Maulana Malik Ibrahim Malang



