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 Pendidikan adalah upaya yang penting bagi seseorang untuk dapat 

menumbuhkan potensinya. ELKPD interaktif berbasis open-ended 

merupakan perangkat pembelajaran yang mendukung pengembangan 

potensi individu dalam menghadapi kemajuan teknologi saat ini. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD interaktif berbasis open-

ended pada pembelajaran sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV). 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Purbalingga pada semester 

genap 2024/2025 dengan subjek penelitian kelas VIII A yang berjumlah 34 

peserta didik. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D) dan memodifikasi model pengembangan 4-D S. 

Thiagarajan menjadi 3D, dengan tahapannya terdiri dari Define 

(pendefinisian), Design (perencanaan), dan Develop (pengembangan). 

Hasil validasi E-LKPD interaktif berbasis open-ended dalam pembelajaran 

SPLDV pada siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Purbalingga memenuhi aspek 

valid dengan hasil persentase ahli materi 93% dan ahli media 85%. Hasil 

dari angket respon guru dan peserta didik dinyatakan memenuhi aspek 

praktis dengan memperoleh hasil persentase sebesar 88% dan 82%. 

Kesimpulan E-LKPD interaktif berbasis open-ended dalam pembelajaran 

SPLDV pada siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Purbalingga terbukti valid 

dan praktis digunakan dalam pembelajaran matematika.  
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1. PENDAHULUAN (INTRODUCTION) 

 Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan secara terencana untuk membantu peserta didik 

mengembangkan potensi dirinya, baik dalam aspek spiritual, pengendalian diri, karakter, pemahaman, sikap, 

maupun keterampilan yang dibutuhkan oleh diri sendiri dan lingkungan sekitarnya (Rahman et al., 2022). 

Pendidikan juga menjadi sarana bagi seseorang untuk menumbuhkan potensi melalui proses belajar yang 

diperoleh (Purwanto, 2021). Oleh karena itu, pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk kualitas 

sumber daya manusia yang mampu mengikuti perkembangan zaman. 
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 Salah satu bidang ilmu yang berperan penting dalam pendidikan adalah matematika. Matematika 

merupakan ilmu pengetahuan yang dipelajari mulai dari jenjang sekolah dasar hingga perguruan tinggi 

(Savriliana et al., 2020). Selain itu, matematika juga menjadi pengetahuan dasar yang berkontribusi terhadap 

kemajuan zaman (Kharisma & Asman, 2018). Namun, dalam pelaksanaannya, pembelajaran matematika 

masih sering dianggap sulit oleh peserta didik karena membutuhkan pemahaman konsep, kemampuan 

berpikir logis, serta keterampilan menyelesaikan masalah. 

 Perkembangan teknologi saat ini menuntut adanya pembaruan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 

memerlukan bahan ajar yang inovatif sebagai media untuk menyediakan visualisasi, mendukung 

pemahaman materi, serta membantu penyampaian materi pembelajaran (Santosa et al., 2022). Bahan ajar 

inovatif juga dapat meningkatkan keterampilan dan semangat belajar peserta didik (Pare & Sihotang, 2023). 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, bahan ajar dapat dikembangkan dalam bentuk digital 

sebagai alternatif untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik (Iklimah et al., 2023). 

Salah satu bahan ajar digital yang dapat digunakan adalah Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik atau E-

LKPD. LKPD berbasis elektronik memiliki peran strategis dalam pembelajaran karena dapat memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk berpartisipasi secara langsung dalam proses pembelajaran (Maulani 

et al., 2024; Purnamayanti et al., 2023). 

 E-LKPD interaktif menjadi salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Melalui E-

LKPD, peserta didik tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga dapat terlibat dalam aktivitas 

pembelajaran secara langsung. Pembelajaran interaktif menggabungkan berbagai aspek visual yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik (Angreni, 2017). Pengembangan E-LKPD juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar, membuat pembelajaran lebih menarik, serta mendukung peserta didik dalam 

memahami materi yang diajarkan (Maulani et al., 2024). Agar pembelajaran lebih optimal, E-LKPD dapat 

dipadukan dengan pendekatan pembelajaran yang tepat, salah satunya pendekatan open-ended. 

 Pendekatan open-ended merupakan pendekatan yang mendorong peserta didik untuk membangun 

pemahaman dan menyelesaikan permasalahan dengan berbagai solusi (Utami et al., 2020). Dalam 

pendekatan ini, peserta didik diberi kebebasan untuk mengeksplorasi hasil akhir penyelesaian berdasarkan 

pemahaman dan sudut pandang yang berbeda (Sinaga & Zulfita, 2021). Dengan demikian, pendekatan open-

ended dapat membantu peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan kritis dalam 

menyelesaikan masalah matematika. 

 Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif layak digunakan dalam pembelajaran. 

Nabilla et al. (2022) menyatakan bahwa E-LKPD interaktif yang dikembangkan dengan literasi digital layak 

diterapkan dalam pembelajaran. Selain itu, Maulani et al. (2024) menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis 

open-ended dinyatakan sangat valid dan layak diterapkan dalam pembelajaran. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan E-LKPD interaktif berbasis open-ended memiliki potensi untuk 

mendukung pembelajaran matematika. 

 Berdasarkan observasi yang dilakukan kepada guru matematika dan peserta didik di SMP Negeri 3 

Purbalingga, diketahui bahwa pembelajaran belum mengembangkan LKPD berbasis elektronik. Peserta 

didik merasa bosan karena pembelajaran di kelas kurang menyenangkan dan media yang digunakan belum 

mendukung pemahaman konsep matematika secara optimal. Selain itu, peserta didik cenderung hanya 

berfokus pada contoh soal yang disajikan guru. Ketika diberikan permasalahan yang berbeda, peserta didik 

masih mengalami kebingungan dalam menentukan penyelesaian. Padahal, materi Sistem Persamaan Linear 

Dua Variabel (SPLDV) memiliki berbagai cara penyelesaian, sehingga peserta didik perlu diberi kesempatan 

untuk mengembangkan kemampuan dalam menemukan solusi melalui berbagai strategi. 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan E-LKPD interaktif 

berbasis open-ended menggunakan Wizer.me pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

Pengembangan ini diharapkan dapat menghasilkan bahan ajar digital yang valid dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran matematika, khususnya pada siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Purbalingga. 

 

2. METODE PENELITIAN (RESEARCH METHOD) 

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Sugiyono (2019) menyatakan 

bahwa metode Research and Development digunakan untuk menghasilkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada guna meningkatkan kualitas serta menilai efektivitasnya. Dalam 

penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah E-LKPD interaktif berbasis open-ended pada materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) dengan memanfaatkan platform Wizer.me. 

 Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 3 Purbalingga yang berlokasi di Jl. Kopral Tanwir No. 10 

Purbalingga pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VIII 

A SMP Negeri 3 Purbalingga yang berjumlah 34 peserta didik. Penelitian ini juga melibatkan validator ahli 

materi, validator ahli media, serta guru matematika kelas VIII A sebagai responden dalam pengujian 

kepraktisan produk. 
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 Model pengembangan yang digunakan adalah model 4-D dari S. Thiagarajan yang dimodifikasi menjadi 

3-D. Model 4-D terdiri atas empat tahap, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Namun, dalam 

penelitian ini tahap Disseminate tidak dilakukan, sehingga tahapan penelitian meliputi Define atau 

pendefinisian, Design atau perencanaan, dan Develop atau pengembangan. 

 Tahap Define dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran melalui analisis awal-akhir, 

analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan analisis tujuan pembelajaran. Analisis awal-akhir 

dilakukan melalui wawancara dan observasi untuk mengetahui kendala yang dihadapi peserta didik dalam 

pembelajaran matematika. Analisis peserta didik dilakukan untuk mengkaji karakteristik dan kebutuhan 

peserta didik. Analisis tugas dilakukan dengan memperhatikan capaian pembelajaran dan alur tujuan 

pembelajaran pada materi SPLDV. Analisis konsep dilakukan untuk menentukan konsep utama yang dimuat 

dalam E-LKPD, sedangkan analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk merumuskan tujuan yang akan 

dicapai melalui penggunaan E-LKPD. 

 Tahap Design dilakukan dengan merancang E-LKPD interaktif berbasis open-ended pada materi 

SPLDV. Pada tahap ini, peneliti menyusun media dan membuat rancangan awal produk. Media yang dipilih 

adalah Wizer.me karena dapat digunakan untuk membuat lembar kerja elektronik yang interaktif, menarik, 

dan dapat diakses melalui perangkat digital seperti smartphone, laptop, atau komputer. Rancangan awal E-

LKPD disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik dan materi pembelajaran. 

 Tahap Develop dilakukan untuk menghasilkan produk E-LKPD yang telah direvisi berdasarkan masukan 

dari para ahli. Tahap ini meliputi konsultasi ahli, revisi produk, validasi, dan uji coba produk. Konsultasi 

ahli dilakukan untuk memperoleh masukan mengenai kualitas materi, bahasa, tampilan, dan penggunaan 

media. Setelah mendapatkan saran dari ahli, peneliti melakukan revisi produk. Selanjutnya, produk 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Produk yang telah dinyatakan valid kemudian diuji cobakan 

kepada peserta didik kelas VIII A SMP Negeri 3 Purbalingga. 

 Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi wawancara, angket validasi, angket respon, dan 

dokumentasi. Wawancara dilakukan secara terstruktur kepada guru matematika kelas VIII A untuk 

memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, media yang digunakan, kendala pembelajaran, serta 

kebutuhan guru dan peserta didik. Angket merupakan instrumen pengumpulan data melalui serangkaian 

pertanyaan yang berkaitan dengan masalah penelitian (Ardiansyah et al., 2023). Angket validasi digunakan 

untuk memperoleh penilaian dari validator terhadap E-LKPD yang dikembangkan, sedangkan angket respon 

diberikan kepada guru dan peserta didik untuk mengetahui kepraktisan produk. Dokumentasi digunakan 

untuk memperoleh data berupa gambar E-LKPD dan foto selama pelaksanaan penelitian. 

 Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase skor dari hasil 

validasi dan angket respon. Kevalidan produk diperoleh dari hasil penilaian validator ahli materi dan ahli 

media. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase validasi adalah sebagai berikut: 

 

V = (∑x / N) × 100% 

Keterangan: 

V = Persentase skor 

∑x = Jumlah skor per aspek yang diberikan validator 

N = Jumlah skor maksimal per aspek 

 

Produk dinyatakan valid apabila persentase skor ≥ 75%. Sementara itu, kepraktisan produk diperoleh 

dari hasil angket respon guru dan peserta didik. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase 

respon guru adalah sebagai berikut: 

P = (∑x / N) × 100% 

Keterangan: 

P = Persentase skor 

∑x = Jumlah skor per aspek yang diberikan responden 

N = Jumlah skor maksimal per aspek 

 

Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung persentase respon peserta didik adalah sebagai 

berikut: 

P = (∑x / N × n) × 100% 

Keterangan: 

P = Persentase skor 

∑x = Jumlah skor per aspek yang diberikan responden 

N = Jumlah skor maksimal per aspek 

n = Jumlah peserta didik 
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E-LKPD interaktif berbasis open-ended dinyatakan praktis apabila persentase skor dari angket respon 

guru dan peserta didik mencapai ≥ 75%. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN (RESULT AND DISCUSSION) 

Berdasarkan Penelitian ini menghasilkan produk berupa E-LKPD interaktif berbasis open-ended 

menggunakan website Wizer.me pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Produk 

dikembangkan untuk siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Purbalingga dan dapat digunakan secara individu 

maupun kelompok. E-LKPD dirancang dalam bentuk elektronik sehingga dapat diakses melalui smartphone 

atau laptop. Pengembangan produk dilakukan melalui tiga tahap, yaitu Define, Design, dan Develop. 

Pada tahap Define, peneliti melakukan analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis tugas, analisis 

konsep, dan perumusan tujuan pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan 

dalam pembelajaran masih terbatas pada buku cetak dan penggunaan LKPD belum optimal. Peserta didik 

juga merasa LKPD cetak kurang menarik dan cenderung membosankan. Selain itu, peserta didik masih 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep SPLDV, terutama ketika dihadapkan pada permasalahan 

yang berbeda dari contoh yang diberikan guru. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan E-

LKPD interaktif yang dapat memfasilitasi peserta didik untuk belajar secara lebih aktif dan terbuka. 

Pada tahap Design, peneliti merancang E-LKPD interaktif berbasis open-ended menggunakan Wizer.me. 

E-LKPD disusun dalam dua pertemuan dengan submateri yang berbeda, yaitu sistem persamaan dan 

penyelesaiannya serta cara menyelesaikan sistem persamaan. Tampilan awal E-LKPD memuat judul, 

identitas sekolah, tujuan pembelajaran, dan petunjuk pengerjaan. E-LKPD juga memuat pertanyaan 

pemantik, materi, serta langkah penyelesaian berbasis open-ended yang mendorong peserta didik untuk 

mengonstruksi masalah, mengeksplorasi berbagai cara penyelesaian, dan mempresentasikan hasil. 

Pada tahap Develop, produk dikonsultasikan kepada ahli materi dan ahli media. Berdasarkan masukan 

ahli, peneliti melakukan revisi pada beberapa bagian, seperti perbaikan pengertian SPLDV, perbaikan 

kalimat pada bagian “ayo mencoba”, penyelarasan penggunaan kata, penambahan pertanyaan pemantik, 

serta penambahan informasi materi secara tertulis. Setelah revisi dilakukan, produk divalidasi oleh dua ahli 

materi dan satu ahli media. Hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan termasuk 

dalam kategori valid. 

Analisis Univariat 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek yang dinilai Persentase skor yang diperoleh Kategori 

1. Kelayakan Isi 96% Valid 

2. Kelayakan Penyajian 95% Valid 

3. Kelayakan Kebahasaan 93% Valid 

 Kesimpulan 95% Valid 

 

Berdasarkan Tabel 1, validasi ahli materi meliputi tiga aspek, yaitu kelayakan isi, kelayakan penyajian, 

dan kelayakan kebahasaan. Aspek kelayakan isi memperoleh persentase sebesar 96%, aspek kelayakan 

penyajian memperoleh persentase sebesar 95%, dan aspek kelayakan kebahasaan memperoleh persentase 

sebesar 93%. Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 95% dengan 

kategori valid. Hasil ini menunjukkan bahwa materi dalam E-LKPD telah sesuai dengan capaian tujuan 

pembelajaran, relevan dengan kualitas materi, serta mampu mendorong peserta didik untuk berpikir secara 

open-ended. 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek yang dinilai Persentase skor yang diperoleh Kategori 

1. Kegunaan 90% Valid 

2. Fungsional 90% Valid 

3. Desain dan Tampilan 90% Valid 
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 Kesimpulan 90% Valid 

Berdasarkan Tabel 2, validasi ahli media mencakup tiga aspek, yaitu kegunaan, fungsional, serta desain 

dan tampilan. Ketiga aspek memperoleh persentase yang sama, yaitu 90%, dengan kategori valid. Dengan 

demikian, E-LKPD interaktif berbasis open-ended yang dikembangkan dinyatakan valid dari aspek media. 

Tabel 3. Hasil Respon Guru 

NO PERNYATAAN SKOR 

DESAIN PEMBELAJARAN   

Kesesuaian isi yang disajikan 
E-LKPD sesuai dengan CP dan tujuan pembelajaran pada 

materi SPLDV 
5 

Kesesuaian penggunaan E-LKPD 

berbasis open-ended 

Pengembangan E-LKPD menggunakan Wizer.me tepat 

untuk dilakukan 
4 

 E-LKPD yang disajikan dapat merangsang peserta didik 

berpikir open-ended 
4 

 E-LKPD dapat mendorong peserta didik untuk mencari 

solusi secara open-ended 
4 

 Jumlah Skor 17 

 Persentase 85% 

KOMUNIKASI VISUAL   

Kesesuaian bahasa dan tampilan 
Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan tingkat 

pemahaman peserta didik 
4 

 Gambar dan ilustrasi yang disajikan memudahkan untuk 

dipahami dalam pembelajaran 
4 

 Jumlah Skor 8 

 Persentase 80% 

KEMANFAATAN E-LKPD   

Kemanfaatan dan keterarikan 

penggunaan  

E-LKPD dalam pembelajaran 

E-LKPD dengan Wizer.me bermanfaat untuk digunakan 

dalam pembelajaran 
5 

 E-LKPD dengan Wizer.me membuat peserta didik 

tertarik dan tidak bosan dalam mempelajari SPLDV 
5 

 E-LKPD dengan Wizer.me dapat menumbuhkan 

semangat dan minat belajar peserta didik 
5 

 Jumlah Skor 15 

 Persentase 100% 

Berdasarkan Tabel 3, hasil respon guru menunjukkan bahwa aspek desain pembelajaran memperoleh 

persentase sebesar 85%, aspek komunikasi visual memperoleh persentase sebesar 80%, dan aspek 

kemanfaatan E-LKPD memperoleh persentase sebesar 100%. Rata-rata keseluruhan respon guru terhadap 

penggunaan E-LKPD dengan Wizer.me adalah 88%, sehingga termasuk dalam kategori praktis. 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Respon Peserta Didik 

No. Aspek yang dinilai Persentase skor yang diperoleh Kategori 

1. Kognitif 82% Praktis 

2. Afektif 83% Praktis 

3. Konatif 81% Praktis 

 Kesimpulan 82% Praktis 

Berdasarkan Tabel 4, respon peserta didik terhadap penggunaan E-LKPD menunjukkan hasil yang 

positif. Aspek kognitif memperoleh persentase sebesar 82%, aspek afektif memperoleh persentase sebesar 
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83%, dan aspek konatif memperoleh persentase sebesar 81%. Secara keseluruhan, respon peserta didik 

memperoleh persentase sebesar 82% dengan kategori praktis. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKPD 

interaktif berbasis open-ended dapat digunakan secara praktis dalam pembelajaran SPLDV. 

Analisis Bivariat 

Analisis bivariat tidak disajikan dalam penelitian ini karena desain penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D), bukan penelitian korelasional, komparatif, atau eksperimen yang 

menguji hubungan atau perbedaan antarvariabel. Data yang dianalisis dalam skripsi ini berupa data validasi 

ahli dan respon pengguna yang dihitung menggunakan persentase. Oleh karena itu, hasil penelitian hanya 

disajikan dalam bentuk analisis deskriptif atau univariat, meliputi hasil validasi ahli materi, validasi ahli 

media, respon guru, dan respon peserta didik. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis open-ended pada materi SPLDV 

memenuhi aspek valid dan praktis. Dari aspek validitas, hasil validasi ahli materi memperoleh persentase 

sebesar 95% dan hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 90%. Rata-rata hasil validasi 

menunjukkan bahwa produk berada dalam kategori valid. Hal ini berarti E-LKPD yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan kebahasaan, kegunaan, fungsional, serta 

desain dan tampilan. 

Kevalidan produk menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis open-ended sesuai untuk digunakan 

dalam pembelajaran matematika. Materi yang disajikan telah disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran pada materi SPLDV. Selain itu, penyajian E-LKPD dirancang untuk mendorong peserta 

didik berpikir secara terbuka melalui permasalahan yang dapat diselesaikan dengan berbagai cara. Dengan 

demikian, E-LKPD tidak hanya berfungsi sebagai lembar kerja, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang 

dapat membantu peserta didik mengembangkan pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kreatif. 

Dari aspek kepraktisan, hasil respon guru memperoleh persentase sebesar 88% dan hasil respon peserta 

didik memperoleh persentase sebesar 82%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori praktis. Respon 

guru menunjukkan bahwa E-LKPD sesuai dengan capaian pembelajaran, mendukung pembelajaran berbasis 

open-ended, memiliki tampilan dan bahasa yang mudah dipahami, serta bermanfaat dalam pembelajaran. 

Sementara itu, respon peserta didik menunjukkan bahwa E-LKPD mudah digunakan, menarik, membantu 

pemahaman materi, serta mendorong partisipasi dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Ayuditiasni Dewi et al. (2023) mengenai pengembangan 

website Wizer.me pada materi sifat-sifat bangun ruang yang memperoleh respon sangat baik dan mampu 

membuat peserta didik tertarik mengikuti pembelajaran. E-LKPD yang dikembangkan dalam penelitian 

tersebut dinyatakan layak dengan respon sebesar 96,52%. Selain itu, pemanfaatan E-LKPD dalam 

pembelajaran juga dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik. Purnamayanti et al. (2023) 

mengemukakan bahwa pemanfaatan teknologi dapat meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam 

pembelajaran. Kumalasari dan Julianto (2021) juga menyatakan bahwa peserta didik dapat memahami dan 

menyerap materi pembelajaran secara optimal dengan menggunakan teknologi dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, E-LKPD interaktif berbasis open-ended menggunakan Wizer.me dapat menjadi 

alternatif bahan ajar digital yang mendukung pembelajaran matematika, khususnya pada materi SPLDV. 

Produk ini mampu membantu guru menyajikan pembelajaran yang lebih menarik dan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk menyelesaikan masalah dengan berbagai strategi. Berdasarkan hasil 

validasi dan respon pengguna, E-LKPD interaktif berbasis open-ended dinyatakan valid dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran matematika kelas VIII A SMP Negeri 3 Purbalingga. 

 

4. KESIMPULAN (CONCLUSION) 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa E-

LKPD interaktif berbasis open-ended dalam pembelajaran Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 

berhasil dikembangkan menggunakan model pengembangan 3-D yang terdiri atas tahap define, design, dan 

develop. Produk E-LKPD dikembangkan melalui website Wizer.me sehingga dapat diakses secara online 

melalui smartphone maupun laptop. Hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis open-
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ended memenuhi aspek valid, dengan persentase validasi ahli materi sebesar 93% dan validasi ahli media 

sebesar 85%, keduanya termasuk dalam kategori valid. 

 Selain memenuhi aspek validitas, E-LKPD interaktif berbasis open-ended juga memenuhi aspek 

kepraktisan. Hal ini ditunjukkan melalui hasil angket respon guru yang memperoleh persentase sebesar 88% 

dan hasil angket respon peserta didik sebesar 82%, keduanya termasuk dalam kategori praktis. Dengan 

demikian, E-LKPD interaktif berbasis open-ended dalam pembelajaran SPLDV pada siswa kelas VIII A 

SMP Negeri 3 Purbalingga dinyatakan valid dan praktis digunakan sebagai bahan ajar digital dalam 

pembelajaran matematika. 
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