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ABSTRAK 

Azizah, Rizky Wahyu Nuril. 2025. Pengembangan Lembar Kerja Murid Elektronik 

(e-LKM) untuk 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 Analysis, 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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  ملخص

( لدعم فعالية تعلم الطلاب باستخدام  e-LKM"تطوير دفتر عمل إلكتروني للمتعلمين ) .٢٠٢٥ .عزيزة، رزقي وهيو نوريل
بحث تخرجّ )سكريبسي(، برنامج تعليم الرياضيات   ( في موضوع الدالة التربيعية"،CTLاستراتيجية التدريس السياقي )

المشرف العلمي: الدكتور إمام سجاروو،   )تدريس الرياضيات(، الجامعة الإسلامية الحكومية مولانا مالك إبراهيم مالانغ.
 التربية  ماجستير في

) :كلية العلوم التربوية إلكتروني  عمل  )e-LKMدفتر  السياقي  التدريس   ،)CTL الوسائط تطوير  التربيعية،  الدالة   ،)
 N-Gainالتعليمية، كسب 

يهدف هذا البحث إلى تطوير دفتر عمل إلكتروني للمتعلمين قائم على استراتيجية التدريس السياقي في موضوع الدالة التربيعية،  
نوع   من  البحث  هذا  ويعُد  العاشر.  الصف  طلاب  لدى  الرياضيات  تعلم  عملية  في  للاستخدام  وفعّالًا  وعمليًا،  صالحاً،  يكون  بحيث 

 الذي يشمل مراحل التحليل، التصميم، التطوير، التنفيذ، والتقويم. ADDIEنموذج البحث والتطوير  باستخدام 

تكوّن مجتمع البحث من خمسة وثلاثين طالبًا من الصف العاشر في المدرسة الثانوية الإسلامية الحكومية الثانية بليتار. استخدمت 
استبانة   إلى  إضافة  والممارس(،  الوسائط،  خبير  اللغة،  خبير  التعليم،  خبير  المادة،  )خبير  الخبراء  من  التحقق  استمارات  البحث  أدوات 

واختبارات التحصيل )اختبار قبلي وبعدي(. تم تحليل البيانات تحليلًا وصفيًا كميًا ونوعيًا لتحديد مستوى الصلاحية،   استجابات الطلاب
 والعملية، والفعالية للمنتج المطوّر. 

% لمجال المادة، 82.85أظهرت نتائج التحقق أن الدفتر الإلكتروني للمتعلمين حصل على نسب صلاحية من الخبراء بلغت:  
و82.85و التعليم،  لمجال  و%76  اللغة،  لمجال  و%84  الوسائط،  لمجال  إلى %100  صالح  ضمن فئة  تندرج  وجميعها  للممارس،   %

% 58.4% منهم عن موافقتهم التامة و27ة وجود استجابة إيجابية من الطلاب، حيث عبّر  صالح جدًا. كما بينت نتائج التجربة الميداني
 عن موافقتهم على استخدام الدفتر الإلكتروني القائم على استراتيجية. 

نحو   علاوة على ذلك، أظهرت نتائج اختبار الفعالية تحسنًا في نتائج تعلم الطلاب، حيث بلغ متوسط درجة الاختبار البعدي
معدل كسب  86 وبلغ   ،N-Gain  (0.7 العمل دفتر  أن  على  النتائج  هذه  وتدل  التحسن.  من  مرتفع  مستوى  إلى  يشير  مما   )

علم الإلكتروني القائم على استراتيجية التدريس السياقي المطوّر فعّال في تعزيز فهم الطلاب لمفهوم الدالة التربيعية، وقادر على إحداث ت
 أكثر سياقية ونشاطاً ومعنى. 

وبناءً على ذلك، فإن دفتر العمل الإلكتروني القائم على استراتيجية التدريس السياقي يعُد وسيلة تعليمية مبتكرة صالحة للاستخدام  
 في دعم تنفيذ منهج الحرية، كما يمكن تطويره لاحقًا ليشمل مواد تعليمية ومراحل دراسية أخرى.
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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 

 

 q = ق  Z = ز A = ا

 k = ك S = س  B = ب 

 ت 
= T 

 ش 
= Sy 

 ل 
= l 

 ث 
= Ts 

 ص
= Sh 

 م
= m 

 ج
= J 

 ض
= Dl 

 ن
= n 

 ح
= h 

 ط 
= Th 

 و
= w 

 h = ھ Zh = ظ  Kh = خ

 د
= D 

 ع
= ‘ 

 ء
= ‘ 

 ذ
= Dz 

 غ
= Gh 

 ي
= y 

 ر
= R 

 ف 
= F    

 

 

 

B. Vokal Panjang  C. Vokal Diftong 

Vokal (a) panjang = â 
 

 aw = أ ´و 

Vokal (i) panjang = î 
 

 ay = أ ´ي 

Vokal (u) panjang = û 
 

 î = إي 
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BAB I 

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).  
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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.  



3 
 

 
 

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). 
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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 
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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 lebih 

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. 
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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. 
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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. Manfaat Praktis: 

a. Bagi Peneliti: 

1) Memberikan pengalaman langsung dalam mengembangkan dan mengevaluasi 

efektivitas e-LKPD. 

2) Menjadi dasar untuk penelitian lanjutan dalam bidang teknologi pendidikan 

dan pembelajaran matematika. 

b. Bagi Guru: 

1) Menyediakan alternatif bahan ajar yang inovatif dan efektif untuk 

pembelajaran matematika. 

2) Membantu guru dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih 

bervariasi dan sesuai dengan era digital. 

3) Meningkatkan efisiensi dalam penyampaian materi pembelajaran, terutama 

dalam kondisi pembelajaran jarak jauh. 
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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. 
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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 

Peneliti 

dan Tahun 

Judul 

Penelitian 

Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

penelitian 

Orisinalitas 

Penelitian 

(Subakti, 

2021)  

Pengembangan 

e-LKM 

Berkarakteristik 

Budaya Jambi 

Menggunakan 

Model 

Discovery 

Learning 

Berbasis STEM 

Untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Matematis 

Penelitian yang 

dilakukan oleh 

Subakti, 

mengembangkan 

e-LKM dengan 

menggunakan 

model 

pengembangan 

ADDIE 

Penelitian yang 

dilakukan oleh 

Subakti, 

mengembangkan 

e-LKM yang 

berkarakteristik 

budaya Jambi 

dengan 

menggunakan 

model Discovery 

Learning 

berbasis STEM 

untuk melihat 

ketercapaian  

Penelitian ini 

mengkaji 

pengembangan 

media 

pembelajaran e-

LKM dengan 

menggunakan 

pendekatan CTL 

untuk 

mendukung 

efektivitas 

belajar murid. 
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Lanjutan Tabel 1.1 Orisinalitas 

Nama 

Peneliti 

dan Tahun 

Judul 

Penelitian 

Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

penelitian 

Orisinalitas 

Penelitian 

 

G. Definisi Istilah 

Berikut adalah penjelasan terkait istilah-istilah dalam penelitian yang akan 

dilakukan dengan tujuan untuk menghindari perbedaan penafsiran: 

   peningkatan 

kemampuan 

berpikir kreatif 

matematis murid 

setelah 

menggunakan 

produk tersebut. 

 

(Syafruddin, 

2022) 

Pengembangan 

E-LKM untuk 

Mendukung 

Kemampuan 

Literasi 

Matematis pada 

Materi 

Aritmatika 

Sosial 

Penelitian yang 

dilakukan oleh 

Syafruddin, 

mengembangkan 

e-LKM dengan 

menggunakan 

model 

pengembangan 

ADDIE. 

Penelitian ini 

bertujuan untuk 

mengembangkan 

e-LKM untuk 

mendudkung 

kemampuan 

matematis murid 

pada materi 

aritmatika sosial. 

Penelitian ini 

mengkaji 

pengembangan 

media 

pembelajaran e-

LKM dengan 

pendekatan CTL 

untuk 

mendukung 

efektivitas 

belajar murid 

pada materi 

fungsi kuadrat.  

(Astiwi, 

2024) 

Pengembangan 

e-LKM pada 

Materi Relasi 

dan Fungsi 

dengan Model 

PAKEM untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Penelitian yang 

dilakukan oleh 

Astiwi, 

mengembangkan 

e-LKM 

menggunakan 

Metode 

Research and 

Development 

(R&D) dengan 

model 

pengembangan 

ADDIE. 

Penelitian yang 

dilakukan oleh 

Astiwi berfokus 

pada 

pengembangan 

e-LKM 

bermodel 

PAKEM yang 

memenuhi 

kriteria valid, 

praktis serta 

efektif guna 

peningkatan 

kemampuan 

berpikir kreatif 

pada materi 

relasi dan fungsi. 

Penelitian ini 

mengkaji 

pengembangan 

media 

pembelajaran e-

LKM berbasis 

CTL untuk 

materi fungsi 

kuadrat. 
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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. 

4. Fungsi kuadrat adalah fungsi matematika yang berbentuk umum 𝑓(𝑥)  =

 𝑎𝑥2  +  𝑏𝑥 +  𝑐, dimana 𝑎, 𝑏, dan 𝑐 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) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐. Parabola akan terbuka ke atas jika 𝑎 > 0. Hal 

ini karena suku 𝑥2 selalu bernilai positif, dan ketika dikalikan dengan nilai (𝑎) 

yang positif, nilai 𝑎𝑥2 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 𝑥2 bernilai positif, 

suku tersebut dikalikan dengan koefisien (𝑎) yang negatif sehingga 

menghasilkan nilai 𝑎𝑥2 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 𝑎𝑥2 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. 
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BAB II 

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. 
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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. 

c) Yusufhadi 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 Istiqlal (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). 
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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 

1. Mengarahkan pada 

konstruktivisme. 

- Guru menyampaikan tujuan 

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 

  murid melalui pertanyaan yang 

diajukan guru. 

2. Menciptakan pembelajaran yang 

inquiry. 

- 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. 

3. Mengarahkan pada pengajuan 

pertanyaan yang dilakukan oleh 

murid. 

- Guru  mengajukan  pertanyaan  

kepada  murid untuk menggali sejauh 

mana pengetahuan murid mengenai  

topik  pembelajaran,  serta  untuk 

mengembangkan sifat ingin tahu 

murid.  

- Guru  bertanya  jawab  mengenai  

pengertian perbandingan  dan  skala,  

kegunaan perhitungan  perbandingan  

dan  skala,  serta masalah  yang  

berkaitan  dengan perbandingan  dan  

skala  dalam  kehidupan sehari‐hari. 

4. Mengorganisasikan murid dalam 

kelompok masyarakat belajar. 

- 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 

  - 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 

5. Guru menghadirkan model 

dalam pembelajaran. 

- 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. 

6. Melakukan refleksi  

pembelajaran. 

- 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. 

7. Melakukan penilaian secara 

menyeluruh/autentik 

- 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) = 𝑎𝑥2 + 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. 

Koordinat 𝑥 dari titik puncak dapat ditemukan dengan rumus: 𝑥 = −
𝑏

2𝑎
 . Rumus 

𝑥 = −
𝑏

2𝑎
 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) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 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 = −
𝑏

2𝑎
 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: 

𝑥 =
−𝑏 ± √𝑏2 − 4𝑎𝑐

2𝑎
 

Bagian yang berada di dalam tanda akar, yaitu 

𝐷 = 𝑏2 − 4𝑎𝑐 

disebut diskriminan, karena menentukan apakah nilai di dalam akar tersebut 

dapat dihitung sebagai bilangan real atau tidak. 

a. Jika 𝐷 > 0  

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

pada tanda “+” dan “–”.  

Contoh: 

𝑥 =
−𝑏 + √𝐷

2𝑎
   dan    𝑥 =

−𝑏 − √𝐷

2𝑎
 

Karena keduanya menghasilkan angka yang berbeda, maka terdapat dua akar 

real yang berbeda. 

b. Jika 𝐷 = 0  

Maka √𝐷 = 0 sehingga rumus kuadrat menjadi: 

𝑥 =
−𝑏 ± 0

2𝑎
=

−𝑏

2𝑎
 

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

satu akar real, disebut juga akar kembar. 
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c. Jika 𝐷 < 0  

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. 

c. Contoh Fungsi Kuadrat 

Misalkan ada fungsi kuadrat sebagai berikut: 

𝑓(𝑥) = 2𝑥2 − 4𝑥 + 1 

1) Di sini, 𝑎 = 2, 𝑏 = −4, dan 𝑐 = 1. 

2) Karena 𝑎 > 0, grafiknya akan membuka ke atas. 

3) Untuk menemukan titik puncak, hitung: 𝑥 = − 
−4

2.2
=

4

4
= 1 . Kemudian 

substitusi 𝑥 = 1 ke dalam fungsi untuk mendapatkan 𝑦: 

𝑓(1) = 2(1)2 − 4(1) + 1 = 2 − 4 + 1 = −1 Jadi, titik puncaknya adalah 

(1. −1). 

4) Selanjutnya, hitung diskriminan: 𝐷 = (−4)2 − 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): 

 ۝٣نْ فُطوُْرٍ الَّذِيْ خَلَقَ سَبْعَ سََٰوٰتٍ طِبَاقاًۗ مَا تَ رٰى فيْ خَلْقِ الرَّحْْٰنِ مِنْ تَ فٰوُتٍۗ فاَرْجِعِ الْبَصَرََۙ هَلْ تَ رٰى مِ 

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. 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
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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. 

 

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 

 

 

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 

 

Gambar 3.3 Storyboard Halaman Pembuka 
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Keterangan Gambar: 

i. 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: 

i. Tampilan Halaman Penutup 

ii. Tombol Home 

iii. 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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c) 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  

1.  Aspek 

desain/tampilan 

e-LKM 

1.1 Tampilan (halaman awal dan isi e-

LKM)  

1.2 Desain bagian isi 

1.3 Tata letak tombol navigasi  

Ahli desain 
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Lanjutan Tabel 3.2 Indikator Angket Penilainan Ahli dan Praktisi 

NO. Kriteria Indikator Penilaian Validator  

  1.4 Ukuran font pada e-LKM 

1.5 Kesesuaian komponen e-LKM                  

 

2.  Aspek 

Kelayakan 

Materi 

2.1 Kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar, indikator, dan 

tujuan. 

2.2 Keakuratan materi pada e-LKM 

2.3 Kemutakhiran materi pada e-LKM 

2.4 Cakupan isi materi pada e-LKM 

Ahli materi 

3.  Aspek 

Kelayakan 

Pembelajaran 

3.1 Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan alur 

pembelajaran  

3.2 Kesesuaian penyajian materi pada e-

LKM 

3.3 Ketepatan dan kesesuaian e-LKM 

menggunakan Contextual Teaching 

Learning (CTL) 

Ahli pembelajaran 

4.  Aspek Bahasa 4.1 Bahasa yang digunakan lugas 

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 

Ahli bahasa 

5.  Aspek 

Tampilan pada 

e-LKM 

1.6 Kejelasan dan kemenarikan gambar 

1.7 Kejelasan teks 

1.8 Kejelasan dan kesesuaian gambar 

dengan materi 

Praktisi  

6.  Aspek 

Penyajian 

Materi pada 

Penggunaan e-

LKM 

6.1 Kemudian memahami materi yang 

disajikan  

6.2 Ketepatan sistem penyajian materi 

6.3 Kejelasan istilah, simbol, gambar, 

dan lambang pada e-LKM 

Praktisi  

7.  Aspek Manfaat 

Penggunaan e-

LKM 

7.1 Kemudahan sebagai bahan ajar 

7.2 Mendukung motivasi belajar murid 

7.3 Kepraktisan penggunaan e-LKM 

dalam pembelajaran 

Praktisi  

 

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, 

inti, 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 valid, 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: 
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𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P  = Persentase kelayakan 

∑ 𝑥 = Perolehan skor 

∑ 𝑥𝑖 = Skor maksimum 

Tabel 3.3 Kualifikasi Kevalidan, Kepraktisan, dan Kemenarikan. 

Tingkat 

Pencapaian 

Kualifikasi Keterangan 

>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: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
(𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

(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. 
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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 pretes 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 : “Kurikulum apa yang digunakan saat ini dan pada tahun ajaran 

berikutnya?” 

Wakur : “Alhamdulillah, saat ini kami sudah menggunakan Kurikulum 

Merdeka, dan pada tahun ajaran berikutnya kurikulum tersebut 

juga akan tetap digunakan.” 

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

Wakur : “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 :” Bagaimana gambaran murid yang Bapak ampu?” 

Guru : “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 

yang 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 

membantu saya memahami konsep 

fungsi kuadrat dengan cara yang 

mudah dan menyenangkan. 

37,1% 48,6% 5,7% 8,6% 

Saya sering merasa kesulitan 

memahami materi hanya dari 

penjelasan guru di kelas. 

25,7% 60% 0% 14,3% 

Saya membutuhkan bahan ajar yang 

dilengkapi contoh dan soal yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari. 

22,9% 62,9% 14,3% 0% 

Saya lebih semangat belajar jika 

menggunakan bahan ajar digital 

dibandingkan buku biasa. 

28,6% 54,3% 14,3% 2,9% 

Saya ingin bahan ajar yang bisa 

diakses di HP maupun laptop. 

34,3% 51,4% 11,4% 2,9% 

Saya memerlukan bahan ajar yang bisa 

diakses kapan saja dan di mana saja. 

37,1% 51,4% 5,7% 5,7% 

Saya lebih tertarik jika tampilan bahan 

ajar berwarna, memiliki gambar, dan 

animasi. 

42,9% 42,9% 5,7% 8,6% 

Saya ingin bahan ajar yang 

memungkinkan saya berinteraksi 

langsung (misalnya menjawab soal, 

menekan tombol, melihat hasil). 

34,3% 51,4% 8,3% 5,7% 

Saya lebih mudah memahami materi 

jika ada video atau simulasi. 

42,9% 42,9% 5,7% 8,6% 

Saya membutuhkan bahan ajar yang 

dapat membantu saya belajar tanpa 

harus selalu didampingi guru. 

34,3% 54,3% 0% 11,4% 

Saya ingin bahan ajar yang 

memberikan umpan balik otomatis 

setelah saya menjawab soal. 

37,1% 48,6% 5,7% 8,6% 

Saya tertarik jika bahan ajar 

dilengkapi dengan kuis atau game 

edukatif. 

48,6% 40% 5,7% 5,7% 
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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 

dengan kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran di sekolah. 

45,7% 42,9% 0% 11,4% 

Saya memerlukan bahan ajar yang 

mendukung saya dalam memahami 

dan memecahkan masalah 

kontekstual. 

34,3% 51,4% 8,6% 5,7% 

Saya memerlukan bahan ajar yang 

mendukung saya dalam memahami 

dan memecahkan masalah 

kontekstual. 

34,3% 51,4% 8,6% 5,7% 

Saya sering merasa bingung 

memahami rumus atau langkah-

langkah menyelesaikan soal fungsi 

kuadrat. 

34,3% 51,4% 8,6% 5,7% 

Saya membutuhkan bahan ajar yang 

menjelaskan langkah-langkah 

penyelesaian soal secara runtut dan 

jelas. 

51,4% 37,1% 8,6% 2,9% 

 

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 

 

Berdasarkan hasil pretest, 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 

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 
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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 pretest 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 (trigger 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 HTML5 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. 

 
Gambar 4.1 Tampilan Articulate Storyline 3 
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Gambar 4.2 Tampilan Platfrom Canva 

 

 
Gambar 4.3 Tampilan Web2Apk Builder 

 

b) Pengembangan prototipe I 

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. 
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1) Halaman Mulai  

 
Gambar 4.4 Tampilan Halaman Mulai 

2) Halaman Sambutan 

 
Gambar 4.5 Tampilan Halaman Sambutan 

3) Halaman Menu Utama 

 
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Menu Utama 
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4) Halaman CP – ATP 

 
Gambar 4.7 Tampilan Halaman CP – ATP 

5) Halaman Peta Konsep 

 
Gambar 4.8 Tampilan Halaman Peta Konsep 

6) Halaman Rangkuman Materi  

 
Gambar 4.9 Tampilan Halaman Menu Rangkuman Materi 
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7) Halaman Uji Kompetensi 

 
Gambar 4.10 Tampilan Halaman Uji Kompetensi 

8) Halaman Profil serta Kata Penutup 

 

 
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 

yang berlaku 

4 

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

penerapan 

4 

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 

relevan 

4 

6. Konsep fungsi kuadrat disajikan dengan benar secara matematis dan tidak 

menyesatkan 

5 

7. Terdapat penguatan konsep melalui aplikasi fungsi kuadrat dalam 

kehidupan sehari-hari 

4 
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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: 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P  = Persentase kelayakan 

∑ 𝑥 = Perolehan skor 

∑ 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 

Validator 

Waktu Tampilan 

1. Produk perlu 

disesuaikan 

menjadi e-

LKM 

fungsional, 

bukan hanya 

visualisasi 

seperti PPT, 

agar peserta  

Sebelum  
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Lanjutan Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Materi 

No. Revisi 

Validator 

Waktu Tampilan 

 didik dapat 

berinteraksi 

langsung 

dengan isi 

dan aktivitas 

pembelajaran

nya. 

 

 

 
  Sesudah  
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Lanjutan Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Materi 

No. Revisi 

Validator 

Waktu Tampilan 

2.  Tambahkan 

Alur Tujuan 

Pembelajaran 

(ATP), 

karena dalam 

Kurikulum 

Merdeka 

tidak hanya 

memuat 

Capaian 

Pembelajaran 

(CP) saja. 

Sebelum  

 
Sesudah  

 
 

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 

kehidupan nyata murid 

4 

2. Media mendorong keterlibatan aktif murid dalam proses 

belajar 

5 

3. Terdapat unsur inkuiri yang mengarahkan murid untuk 

menemukan konsep sendiri 

4 
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Lanjutan Tabel 4.5 Hasil Skor Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Indikator Skor 

4. Media mendorong terjadinya refleksi atau pemaknaan atas 

pengalaman belajar 

4 

5. Menyediakan ruang untuk kerja sama atau pembelajaran 

berbasis kelompok 

4 

6. Media mendukung adanya pemodelan (modeling) dalam 

pembelajaran 

4 

7. Media memungkinkan terjadinya penilaian autentik berbasis 

proses 

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: 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 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 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: 
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Tabel 4.6 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Pembelajaran 

No. Revisi 

Validator 

Waktu Tampilan 

1. Perlu 

dilakukan 

revisi pada 

peta konsep 

agar 

memiliki 

desain yang 

lebih 

menarik, 

komunikatif, 

dan sesuai 

dengan 

karakteristik 

murid. 

Sebelum  

 
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 

(mudah difahami, tidak terlalu kompleks) 

4 

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

membingungkan) 

4 

3. Penggunaan ejaan dan tanda baca sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia (EYD/PUEBI) 

3 
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Lanjutan Tabel 4.7 Hasil Skor Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Indikator Skor 

4. Penggunaan istilah konsisten dan sesuai konteks 

pembelajaran 

4 

5. Gaya Bahasa komunikatif dan sesuai dengan tujuan serta 

konteks media pembelajaran 

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: 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 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 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 

Validator 

Waktu Tampilan 

1. Dua 

kalimat, 

tanpa koma 

panjang, 

dan tanpa 

kata 

“serta” 

Sebelum  

 
Sesudah  

 
 

 

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 

murid 

4 

2. Tata letak elemen media (teks, gambar, audio) tertata rapi dan 

proporsional 

4 

3. Warna, font, dan ikon yang digunakan konsisten serta 

mendukung keterbacaan 

5 
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Lanjutan Tabel 4.9 Hasil Skor Validasi Ahli Media 

No. Indikator Skor 

4. Navigasi dalam media mudah digunakan dan tidak 

membingungkan 

4 

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: 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
× 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 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. 
Revisi 

Validator 
Waktu Tampilan 

1. Ganti bagian 

ini dengan 

peta konsep, 

karena yang 

digunakan 

saat ini 

merupakan 

peta 

pemikiran. 

Sebelum  

 
Sesudah  

 
 

2. Pada bagian 

cover, 

tambahkan 

identitas 

kurikulum 

dan logo, 

serta ubah 

kata “Play” 

menjadi 

“Mulai”. 

Sebelum  

 

  Sesudah  

 
 

 

 

 



75 
 

 
 

Lanjutan Tabel 4.10 Revisi Media Berdasarkan Saran Ahli Media 

No. 
Revisi 

Validator 
Waktu Tampilan 

3. Bagian ATP 

belum 

tergambarkan 

dengan jelas. 

Tambahkan 

fase agar 

sesuai 

dengan 

struktur 

Kurikulum 

Merdeka. 

Sebelum  

 

  Sesudah  

 
 

 
 

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 validasi 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 

murid 

5 

Tata letak elemen (layout) rapi dan 

mudah dinavigasi 

5 

Warna, font, dan ikon yang digunakan 

konsisten serta mendukung keterbacaan 

5 

Pemilihan warna, font, dan ukuran 

huruf mendukung keterbacaan 

5 

Terdapat elemen interaktif (misalnya 

gambar, tautan, dll) 

5 

2. Kelayakan Materi Materi sesuai dengan Kompetensi 

Dasar dan tujuan pembelajaran 

5 

Konsep fungsi kuadrat disampaikan 

dengan benar dan sistematis 

5 

Contoh dan soal sesuai dengan level 

kognitif murid 

5 

Materi terintegrasi dengan konteks 

kehidupan nyata (CTL) 

5 

3. Bahasa  Bahasa yang digunakan komunikatif 

dan sesuai dengan tingkat 

perkembangan murid 

5 

Instruksi kegiatan jelas dan tidak 

membingungkan 

5 

Tidak terdapat kesalahan ejaan atau 

tanda baca yang mengganggu 

5 

4. Kelayakan 

Pembelajaran 

e-LKM mengakomodasi prinsip-

prinsip CTL (misalnya inkuiri, 

refleksi) 

5 

Kesesuaian penyajian materi pada e-

LKM 

5 

Ketepatan dan kesesuaian e-LKM 

menggunakan Contextual Teaching 

Learning (CTL) 

5 

Mengarahkan murid untuk 

membangun pengetahuan secara 

mandiri 

5 

 

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

∑ 𝑥𝑖
× 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 × 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 



80 
 

 
 

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 R5 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 

 

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 

digunakan 

33,3% 54,5% 12,1% 0% 

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 
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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-

LKM di perangkat yang saya gunakan. 

27,3% 42,4% 21,2% 9,1% 

Instruksi pada e-LKM mudah 

dipahami. 

36,4% 51,5% 12,1% 0% 

e-LKM membantu saya 

menghubungkan materi dengan 

kehidupan sehari-hari. 

15,2% 72,7% 12,1% 0% 

Saya merasa lebih aktif dalam proses 

belajar menggunakan e-LKM. 

21,1% 57,6% 18,2% 3% 

Saya merasa lebih aktif dalam proses 

belajar menggunakan e-LKM. 

21,1% 57,6% 18,2% 3% 

e-LKM membuat saya lebih mudah 

memahami konsep melalui contoh 

kontekstual. 

18,2% 63,6% 18,2% 0% 

Saya dapat bekerja sama dengan teman 

dalam menyelesaikan tugas pada e-LKM. 

30,3% 57,6% 9,1% 3% 

Diskusi yang dilakukan saat 

menggunakan e-LKM membantu saya 

memahami materi. 

24,2% 60,6% 15,2% 0% 

e-LKM memberi kesempatan bagi saya 

untuk bertukar pendapat dengan teman. 

30,3% 60,6% 6,1% 3% 

e-LKM meningkatkan motivasi belajar 

saya. 

27,3% 66,7% 6,1% 0% 

Saya merasa lebih percaya diri 

mengerjakan soal setelah menggunakan 

e-LKM. 

18,2% 60,6% 15,2% 6,1% 

e-LKM membantu saya menyelesaikan 

masalah secara lebih terstruktur. 

21,2% 57,6% 21,2% 0% 

Saya merasa pengalaman belajar dengan 

e-LKM lebih menarik dibandingkan 

dengan LKM biasa. 

24,2% 66,7% 9,1% 0% 

Saya berharap pembelajaran dengan e-

LKM digunakan kembali pada pertemuan 

selanjutnya. 

30,3% 54,5% 15,2% 0% 

 

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 
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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.
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BAB V 

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 



88 
 

 
 

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 pretest 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 HTML5 

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 



90 
 

 
 

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 menguji 

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. 
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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. 

• 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. 

• 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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2. 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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