BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan LKPD Elektronik (E-LKPD) berbasis problem solving unruk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sudah valid
dan praktis. Hasil uji coba validitas ahli materi diperoleh nilai validitas 98,66%
dengan kriteria “sangat valid” dan validitas ahli media diperoleh nilai validitas
84,61% dengan kriteria “valid”.

Setelah mendapatkan hasil validitas, media E-LKPD ini kemudian di uji
cobakan kepada siswa kelas XI F11. Angket praktikalitas disebarkan kepada
siswa untuk mengumpulkan umpan balik terhadap penggunaan E-LKPD
berbasis problem solving ini. Hasil angket praktikalitas siswa diperoleh dengan
nilai praktikalitas 88,60% dengan kriteria “sangat praktis”. Hal ini dibuktikan
dengan perolehan hasil tes uji coba kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa setelah menggunakan E-LKPD berbasis problem solving dari 33 siswa
terdapat 13 siswa yang mengalami peningkatan kemampuan pemecahan
masalah matematis dengan kriteria tinggi, 18 siswa dengan kriteria sedang dan
2 siswa dengan kriteria rendah. Berdasarkan perhitungan rata-rata N-Gain
diperoleh skor 0,6594 yang menunjukkan kriteria peningkatan “sedang”
dengan presentase N-Gain yaitu 65,94% yang termasuk dalam kriteria “cukup
efektif” dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis

siswa.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan temuan selama proses pengembangan, peneliti
menyadari bahwa masih terdapat beberapa hal yang perlu ditingkatkan agar E-LKPD
berbasis Problem Solving ini lebih optimal dalam mendukung pembelajaran
matematika. Oleh karena itu, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Penyempurnaan packaging aplikasi perlu dikemas lebih aman, mudah diinstal,
bebas dari peringatan aplikasi palsu, serta dikembangkan agar dapat diakses pada
perangkat Android maupun ios.

2. Uji coba yang lebih Luas, Penelitian berikutnya sebaiknya melibatkan lebih banyak
sampel dari berbagai kelas dan sekolah, khususnya kelas X SMA, agar hasil lebih
representatif.

3. Guru dapat memanfaatkan E-LKPD ini sebagai alternatif bahan ajar digital pada
materi barisan dan deret untuk melatih kemampuan pemecahan masalah

matematis.
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