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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan pengembangan serta menguji 

kelayakan Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) yang dikembangkan dalam 

platform Android menggunakan Kodular pada materi Transformasi Geometri untuk jenjang 

SMA. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan (Research and Development) 
dengan tahapan pengumpulan data, desain, pengembangan, dan validasi produk oleh ahli 

materi serta media. Berdasarkan temuan penelitian, para pakar menyatakan aplikasi E-LKPD 

ini valid hingga sangat valid dengan indeks Aiken V masing-masing 0,79 dan 0,92. Melalui 

uji coba kepada peserta didik, Aplikasi E-LKPD dinilai praktis dengan indeks Aiken V 

sebesar 0,8. Dengan demikian, media pembelajaran ini layak digunakan. Diharapkan, 

keberadaan E-LKPD ini dapat memperkaya pembelajaran Transformasi Geometri dengan 

pendekatan yang menarik, interaktif, dan mendorong hasil belajar siswa. 

Kata Kunci: E-LKPD; aplikasi android; kodular; transformasi geometri 

 

Abstract: The purpose of this study was to develop and test the feasibility of the Electronic 

Student Worksheet (E-LKPD) developed on the Android platform using Kodular for the 

subject of Geometric Transformation at the high school level. The method used was research 
and development (R&D) with stages of data collection, design, development, and product 

validation by subject matter experts and media experts. Based on the research findings, 

experts stated that the E-LKPD application is valid to highly valid with Aiken V indices of 

0.79 and 0.92, respectively. Through testing with students, the E-LKPD application was 

deemed practical with an Aiken V index of 0.8. Therefore, this learning media is suitable for 

use. It is hoped that the presence of this E-LKPD can enrich Geometric Transformation 

learning with an engaging, interactive approach that promotes student learning outcomes. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan pilar utama dalam pembangunan bangsa sebagaimana ditegaskan dalam 

Alinea ke-4 pada Pembukaan UUD 1945, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. Upaya tersebut salah 

satunya diwujudkan melalui perbaikan kualitas pembelajaran, termasuk dalam mata pelajaran 

matematika. Matematika memiliki peran krusial dalam melatih logika dan berpikir kritis (Utami et al., 

2019). Sayangnya, proses pembelajaran matematika kerap dianggap monoton, terutama jika hanya 

bergantung pada LKPD konvensional yang kurang interaktif. Pada era Revolusi Industri 4.0, teknologi 
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seharusnya dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik (Lase, 

2019). 

LKPD merupakan alat bantu pembelajaran yang memuat materi, ringkasan, dan petunjuk tugas, 

baik dalam bentuk teori maupun praktik (Prastowo, 2014). LKPD dirancang untuk mendukung peserta 

didik agar meningkatkan  kemandirian dan keaktifan dalam memahami materi (Trianto, 2015). Dalam 

pelaksanaannya, LKPD seharusnya mampu menuntun peserta didik menemukan konsep, serta memberi 

ruang eksplorasi dalam pembelajaran. 

Survei awal di MAN 2 Samarinda menunjukkan bahwa penggunaan LKPD cetak masih dominan 

dan belum banyak memanfaatkan media digital. Hal ini berdampak pada rendahnya daya tarik 

pembelajaran serta tidak efisien dari segi penggunaan kertas. Di sisi lain, siswa cenderung lebih antusias 

ketika menggunakan media digital yang praktis dan menyenangkan. Oleh karena itu, pengembangan E-

LKPD berbasis Android dengan Kodular menjadi alternatif yang relevan, terlebih pada materi 

transformasi geometri. Materi ini penting karena membantu siswa memahami konsep spasial secara 

visual (Putra & Wulandari, 2019). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan E-LKPD dalam berbagai konteks, seperti 

Ayunda et al. (2023), Novriani et al. (2021), dan Agustina et al. (2022), yang membuktikan efektivitas 

E-LKPD dapat membuat pemahaman konsep peserta didik lebih meningkat. Berdasarkan hal tersebut, 

penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan E-LKPD berbasis Android dan menilai tingkat 

kevalidan serta kepraktisannya sebagai media pembelajaran yang terintegrasi teknologi. Harapannya, 

produk ini juga mendukung prinsip ramah lingkungan dengan mengurangi penggunaan kertas serta 

sesuai dengan pendekatan Problem Based Learning dalam Kurikulum Merdeka. 

Tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu, untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan 

dengan menilai kevalidan dan kepraktisan E-LKPD berbasis aplikasi android sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi. Harapannya, E-LKPD ini dapat membantu meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar peserta didik serta menjadi solusi dalam mengurangi penggunaan kertas di sekolah. Selain 

itu, produk ini dirancang mengacu pada Kurikulum Merdeka dan mengacu pada model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL), yang berorientasi pada keterlibatan aktif peserta didik dalam 

pemecahan masalah nyata. Dengan adanya pengembangan ini, dengan tuntutan zaman, diharapkan guru 

memiliki alternatif media pembelajaran yang inovatif. 

Metode 

Jenis penelitian ini ialah Research and Development (R&D) yang bertujuan 

mengembangkan sebuah produk pendidikan tertentu serta menguji efektivitasnya (Gay, 1991; 

Sugiyono, 2012). Model yang digunakan adalah 4D dari Thiagarajan, yang terdiri dari Define, 

Design, Develop, dan Disseminate. Namun, penelitian ini hanya mencakup tiga tahap pertama. 

Uji coba produk aplikasi E-LKPD dari pengembangan ini dilakukan pada tahun ajaran 2024/2025 

di MA Negeri 2 Samarinda yang berlokasi di Jl. Harmonika No.98 Sungai Pinang Luar Samarinda Kota 

Kota Samarinda Kalimantan Timur. Subjek uji coba pada penelitian ini adalah subjek uji validitas media 

dan subjek uji validitas materi yang merupakan para pakar media pembelajaran dan materi 

pembelajaran. Subjek uji validitas ahli media adalah 2 orang dosen program studi Pendidikan komputer 

universitas mulawarman, dan subjek uji validitas ahli materi adalah 2 orang dosen Pendidikan 

matematika universitas mulawarman. Sedangkan subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas XI. 

Prosedur pengembangan 4D Thiagarajan sebagai berikut. 
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Gambar 1. Prosedur pengembangan 4D Thiagarajan Sumber: Thiagarajan et al. (1976) 

 

Tahap pertama dalam model pengembangan 4D adalah tahap Define (pendefinisian), yang 

berfokus pada penetapan syarat-syarat pengembangan media pembelajaran interaktif. Pada tahap ini 

dilakukan analisis terhadap tingkat pemahaman siswa, karakteristik peserta didik, serta materi yang akan 

disampaikan. Tujuan utama dari tahap define ini adalah untuk mengenali permasalahan-permasalahan 

yang ada dalam pembelajaran matematika dan menentukan media yang sesuai untuk dikembangkan 

sesuai kebutuhan siswa. Lalu, merancang konsep pembelajaran secara terstruktur, dan tujuan 

pembelajaran ditetapkan agar proses pengembangan media berjalan terarah dan optimal. 

Tahap berikutnya ialah tahap Design (perancangan), yang berfungsi untuk membuat desain awal 

dari produk yang ingin dikembangkan. Proses ini melibatkan beberapa langkah, seperti penyusunan alat 

evaluasi, pemilihan jenis media, penentuan format penyajian, serta perancangan produk awal. 

Thiagarajan et al. (1976) menyatakan bahwa tahap perancangan berperan sebagai penghubung antara 

gagasan awal yang muncul pada tahap pendefinisian dan pelaksanaan nyata dalam bentuk media 

pembelajaran. Dalam tahap ini, seluruh spesifikasi yang telah ditetapkan dituangkan ke dalam bentuk 

desain yang jelas dan mudah diimplementasikan. 

Tahap development (pengembangan) dalam model 4D bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang memiliki tingkat kevalidan dan kepraktisan yang tinggi. Proses ini diawali dengan 

evaluasi oleh para ahli, yakni pakar dalam bidang media dan materi pembelajaran, yang menilai kualitas 

produk yang dikembangkan serta memberikan masukan atau saran untuk perbaikan lebih lanjut. Setelah 

itu, maka dilakukan uji coba kepada siswa kelas XI MAN 2 Samarinda untuk mengetaui respon langsung 

dari pengguna. 

Dalam penelitian ini, untuk menganalisis data digunakan pendekatan gabungan antara metode 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara yang dilakukan sebagai bagian 

dari analisis kebutuhan di MAN 2 Samarinda, dengan tujuan untuk mengidentifikasi potensi serta 

kendala dalam pemanfaatan E-LKPD dalam pembelajaran matematika. Sementara itu, data kuantitatif 

dikumpulkan melalui skala Likert yang diisi oleh siswa terhadap produk yang dikembangkan, serta 

melalui angket validasi yang digunakan dalam proses pengembangan. 

 

Tabel 1. Pedoman Penskoran Angket Validasi Ahli dan Angket Respons Siswa 

Skor Kriteria 

1 Tidak Setuju 

2 Kurang Setuju 

3 Setuju 

4 Sangat Setuju 

 

Define

(Pendefinisian)

Design

(Perancangan)

Development

(Pengembangan)
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Skor yang telah diperoleh dari validator kemudian akan dihitung validasi isi dengan 

menggunakan rumus 𝑉 Aiken (Aiken, 1980) 

𝑉 =
∑𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

dengan  

V : indeks validitas butir,  

S : skor yang diberikan validator dikurangi dengan skor terendah dalam kategori 

n  : banyaknya validator ahli, dan  

c : banyaknya kriteria penskoran yang dapat dipilih oleh validator ahli. 

 

Dari hasil perhitungan indeks 𝑉 Aiken, suatu butir pernyataan dapat dikategorikan 

berdasarkan indeksnya. Untuk indeks v aiken yang kurang atau sama dengan 0,4 maka 

validitasnya dikategorikan kurang valid. Jika indeksnya 0,4 sampai 0,8, maka validitasnya 

dikategorikan valid. Jika indeksnya lebih besar dari 0,8 maka validitasnya dikategorikan sangat 

valid (Retnawati, 2016). 

Tabel 2. Tingkat Validitas dan Kepraktisan Produk 

Nilai indeks V aiken Interpretasi 

𝑉 > 0,8 Sangat Valid/Sangat Praktis 

0,4 < 𝑉 ≤ 0,8  Valid/Praktis 

𝑉 ≤ 0,4  Kurang Valid/Kurang Praktis 

 

Untuk mengetahui kelayakan aplikasi E-LKPD secara keseluruhan, maka nilai Indeks Aiken 

V yang diperoleh dari ahli media, ahli materi, dan kepraktisan siswa akan dicari rata-ratanya lalu 

diinterpretasikan sesuai denga tabel 2 

 

Hasil dan Pembahasan 

Define  

Tahap pendefinisian pada penelitian ini dimulai dengan analisis awal, kemudian analisis peserta 

ddik, analisis tugas, analisis konsep, dan perumusan tujuan pembelajaraan yang dilakukan di MAN 2 

Samarinda. Dari hasil analisis awal dan analisis peserta didik diketahui bahwa peserta didik masih 

kurang memaksimalkan potensi penggunaan teknologi dalam proses pembalajaran.  

Teknologi yang semestinya dapat dgunakan dalam pembelajaran seperti penggunaan E-LKPD 

tidak sering dilakukan. Hal ini menimbulkan kebosanan terhadap siswa dan siswa menjadi kurang 

tertarik dalam proses pembelajaran. Akan tetapi potensi penggunaan LKPD terintegrasi teknologi 

seperti E-LKPD tetap tinggi karena, siswa diperbolekan untuk membawa handphone. Hal ini selaras 

dengan pendapat Trianto (2010), bahwa pembelajaran pada abad ke-21 menuntut integrasi teknologi 

untuk mendukung keterlibatan peserta didik secara aktif. 

Analisis tugas dilakukan untuk menentukan keterampilan yang diperlukan yang kemudian oleh 

peneliti dianalisis ke dalam himpunan keterampilan tambahan yang mungkin diperlukan dalam hal ini 

adalah Transformasi Geometri.  

Analisis konsep dilakukan dengan tujuan menentukan isi materi dalam media e-LKPD yang 

dikembangkan. Analisis konsep dibuat dalam bentuk peta konsep pembelajaran. Peta konsep ini 

nantinya dipergunakan sebagai sarana untuk mencapai kompetensi tertentu, yang dilakukan dengan 

mengidentifikasi serta menyusun bagian-bagian utama materi pembelajaran secara sistematis dan 

berbasis aktivitas. Rahmawati (2020) menegaskan bahwa pendekatan konstruktivis yang berbasis 
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aktivitas dan eksplorasi pada setiap submateri memungkinkan peserta didik membangun konsep melalui 

pengalaman langsung dan interaksi dengan media pembelajaran yang sesuai. 

Perumusan tujuan pembelajaran dilakukan untuk merangkum hasil dari analisis konsep (concept 

analysis) dan analisis tugas (task analysis) serta untuk menentukan perilaku objek penelitian. Secara 

garis besar merupakan tujuan pembelajaran dari materi transformasi geometri yang secara umum yaitu 

setelah pembelajaran siswa diharapkan dapat menentukan sifat-sifat dan hasil translasi, refleksi, rotasi, 

dan dilatasi.  

Design  

Tahap design dimulai dengan Menyusun standar tes yang disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran. Penyusunan tes ini sesuai dengan prinsip yang dikemukakan oleh Kurniawan et al. 

(2021), bahwa pengembangan perangkat pembelajaran perlu diawali dengan perumusan tujuan 

instruksional dan indikator capaian pembelajaran yang jelas, agar evaluasi hasil belajar menjadi lebih 

terarah dan objektif. Kemudian dilanjutkan dengan memilih media yaitu media E-LKPD berbasis 

aplikasi berbasis android yang dibuat dengan bantuan kodular. Format E-LKPD ini didasarkan pada 

kurikulum Merdeka dan model pembelajaran problem based learning. Berikut merupakan gambar 

rancangan aplikasi E-LKPD 

 
Gambar 2. Tampilan Awal 



JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika), 11(2), 2025 
Jumain, Zainuddin Untu, Tri Widyasari, Abd. Basir Abbas 

Copyright © 2017, JP2M (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika) 
ISSN 2460-7800 (print) | 2580-3263 (online) 

 

Gambar 3. Tampilan Menu 

 
Gambar 4. Tampilan LKPD 

Development 

Tahap pengembangan (develop) dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D adalah 

Tahap ketiga. Pengembangan ialah langkah terakhir  sebelum dihasilkan sebuah produk pengembangan 

dan dilakukan dalam dua tahap yaitu penilaian ahli dan uji coba (Thiagarajan et al., 1976). 

1. Penilaian Para Ahli 

Penilaian para ahli aplikasi E-LKPD ini dinilai oleh 2 ahli media yaitu Ibu Auliaul Fitrah S. S.Pd., 

M.Pd dan Bapak Kurniawan S.Pd., M.Pd., serta 2 ahli media yaitu Bapak I Wayan Sugianta 

Nirawana, S.Pd, M.Kom dan Ramaulvi Muhammad Akhyar M.Kom. Terkhusus ahli media 
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dilakukan validasi untuk masing masing E-LKPD Tiap materi yaitu translasi, refleksi, rotasi dan 

dilatasi. Hasil validasi disajikan sebagai berikut. 

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Untuk Trasnlasi 

Aspek Analisis 
Validator Indeks Aiken 

V 
Interpretasi 

I II 

Kelayakan Isi 

Jumlah Skor 19 15 

0,81 
Sangat 

Valid 

Skor 

Maksimal 
20 20 

Skor Rerata 3.8 3.0 

Konstruk Pembelajaran 

Jumlah Skor 15 12 

Skor 

Maksimal 
16 16 

Skor Rerata 3.75 3 

Bahasa Dan Keterbacaan 

Jumlah Skor 11 10 

Skor 
Maksimal 

`12 12 

Skor Rerata 3.7 3.3 

Tampilan Dan Format E-Lkpd 

Jumlah Skor 12 9 

Skor 

Maksimal 
12 12 

Skor Rerata 4 3 

 

Tabel 4. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Untuk Refleksi 

Aspek Analisis 
Validator Indeks Aiken 

V 
Interpretasi 

I II 

Kelayakan Isi 

Jumlah Skor 16 17 

0,76 Valid 

Skor 

Maksimal 
20 20 

Skor Rerata 3.2 3.4 

Konstruk Pembelajaran 

Jumlah Skor 10 13 

Skor 
Maksimal 

16 16 

Skor Rerata 2.5 3.25 

Bahasa Dan Keterbacaan 

Jumlah Skor 9 11 

Skor 

Maksimal 
`12 12 

Skor Rerata 3.0 3.7 

Tampilan Dan Format E-Lkpd 

Jumlah Skor 10 12 

Skor 

Maksimal 
12 12 

Skor Rerata 3.3 4 

 

Tabel 5. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Untuk Rotasi 

Aspek Analisis 
Validator Indeks Aiken 

V 
Interpretasi 

I II 

Kelayakan Isi 

Jumlah Skor 14 19 

0,8 Valid 

Skor 

Maksimal 
20 20 

Skor Rerata 2.8 3.8 

Konstruk Pembelajaran Jumlah Skor 11 14 
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Skor 

Maksimal 
16 16 

Skor Rerata 2.75 3.5 

Bahasa Dan Keterbacaan 

Jumlah Skor 10 11 

Skor 

Maksimal 
`12 12 

Skor Rerata 3.3 3.7 

Tampilan Dan Format E-Lkpd 

Jumlah Skor 11 12 

Skor 

Maksimal 
12 12 

Skor Rerata 3.7 4 

 

Tabel 6. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Untuk Dilatasi 

Aspek Analisis 
Validator Indeks Aiken 

V 
Interpretasi 

I II 

Kelayakan Isi 

Jumlah Skor 16 19 

0,79 Valid 

Skor 

Maksimal 
20 20 

Skor Rerata 3.2 3.8 

Konstruk Pembelajaran 

Jumlah Skor 10 14 

Skor 

Maksimal 
16 16 

Skor Rerata 2.5 3.5 

Bahasa Dan Keterbacaan 

Jumlah Skor 9 11 

Skor 

Maksimal 
`12 12 

Skor Rerata 3.0 3.7 

Tampilan Dan Format E-Lkpd 

Jumlah Skor 10 12 

Skor 

Maksimal 
12 12 

Skor Rerata 3.3 4 

 

Tabel 7. Hasil Uji Validasi Ahli Media 

Aspek Analisis 
Validator Indeks Aiken 

V 
Interpretasi 

I II 

Tampilan Dan Desain 

Jumlah Skor 15 13 

0,92 
Sangat 

Valid 

Skor 

Maksimal 
16 16 

Skor Rerata 3.8 3.3 

Fungsionalitas Dan Kinerja 

Jumlah Skor 19 20 

Skor 

Maksimal 
20 20 

Skor Rerata 3.8 4 

Navigasi Dan Iteraktivitas 

Jumlah Skor 19 18 

Skor 

Maksimal 
20 20 

Skor Rerata 3.8 3.6 

Kompatibilitas Dan 
Aksesibilitas 

Jumlah Skor 12 12 

Skor 
Maksimal 

12 12 

Skor Rerata 4.0 4.0 
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Keamanan Dan Privasi 

Jumlah Skor 16 14 

Skor 

Maksimal 16 16 

Skor Rerata 4 3.5 

 

Pada tabel 3, 4, 5, dan 6 indeks v aiken dari validasi ahli materi untuk translasi, refleksi, rotasi 

dan dilatasi adalah 0,81; 0,76; 0,8; dan 0,79 yang jika di rata-ratakan akan mendapat nilai 0,79 dan jika 

di interpretasikan maka aplikasi E-LKPD dianggap valid menurut ahli materi. Kemudian pada tabel 7 

didapat indeks v aiken dari validasi ahli media adalah 0,92 dan jika diinterpretasikan maka aplikasi E-

LKPD dinyatakan sangat valid menurut ahli media. Hal ini selaras dengan beberapa penelitian 

sebelumnya telah mengembangkan E-LKPD dalam berbagai konteks, seperti Ayunda et al. (2023), 

Novriani et al. (2021), dan Agustina et al. (2022), yang membuktikan efektivitas E-LKPD dapat 

membuat pemahaman konsep peserta didik lebih meningkat 

 

2. Uji coba aplikasi E-LKPD oleh siswa 

Siswa yang di uji coba adalah siswa kelas XI yang berjumlah 20 orang. Siswa diberikan angket 

untuk mengukur perasaan siswa terhadapa aplikasi E-LKPD. Tabel 8 berikut menunjukkan hasil 

uji kepraktisan oleh siswa 

Tabel 8. Hasil uji kepraktisan siswa 

Aspek 
Skor Rata-

Rata 

Indeks V 

Aiken 
Interpretasi 

Efektif 3,38 

0,8 Praktis 

Efisien 3,42 

Kejelasan Visual 3,4 

Kelayakan 

Aplikasi 
3,4 

Dari hasil uji kepraktisan pada tabel 8 diatas dapat kita ketahui bahwa aplikasi E-LKPD 

mendapat repon positif dari siswa yang ditunjukkan dengan nilai indeks v aiken 0,8 yang jika 

diinterpretasi adalah praktis. 

Kesimpulan 

Dari pemaparan hasil penelitian, pakar materi dan pakar media menilai Aplikasi E-LKPD 

Berbasis Aplikasi Android Berbantuan Kodular Pada Materi Transformasi Geometri Di SMA yang 

dibuat mendapat interpretasi valid dan sangat valid, dengan indeks Aiken V masing-masing sebesar 0,79 

dan 0,92. Setela uji coba siswa, aplikasi E-LKPD ini juga dinilai praktis, dengan indeks Aiken V sebesar 

0,8. Oleh karena itu, aplikasi E-LKPD berbasis android yang tela dikembangkan dinyatakan layak. 

Sebagai rekomendasi, penelitian ini mengusulkan agar peneliti lain dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Kodular pada materi lainnya sehingga dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang lebih bervariasi khususnya pada pembelajaran matematika. 
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