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Abstract

This study aims to develop an Electronic Student Worksheet RAGAMATIKA (Sukuraga Puppet, Mathematic and
Statistic) to improve the mathematical representation skills of junior high school students that are legitimate, practical
and effective. This type of research is using ADDIE development model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). In this study, the subject of research is a teacher, a grade VIII student of Islamic junior
high school Baitul Hikmah consisting of 23 students and the validators. The instruments that used in this study were
material expert, media expert and Sukuraga Puppet expert validation sheets to obtain the results of the E-LKS validity,
and students with teacher response questionnaires to obtain the result of the E-LKS practicality, and students
mathematical representation ability tests to obtain the effectiveness of the E-LKS. The results showed that (1) The
experts validation states that the E-LKS is included in the very valid category in the aspects of material, learning,
language, appearance and presentation feasibility and the E-LKS is feasible to be tested. (2) Based on the N-Gain
analysis, it was found that there was an increase in the mathematical representation ability of students with a value 7,9
and classical completeness analysis of 87%. (3) The students responded very well to the E-LKS and were included in
the very practical category.

Keywords: ADDIE, Electronic Student Worksheets, Sukuraga Wayang Characteristics, Mathematical
Representation Ability

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Siswa Elektronik RAGAMATIKA (Wayang Sukuraga,
Matematika dan Statistika) untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa SMP yang valid, praktis
dan efektif. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian adalah guru, 23 siswa kelas VIII MTs Baitul
Hikmah serta validator. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa lembar validasi ahli materi, ahli media
dan ahli wayang sukuraga untuk memperoleh hasil uji validitas E-LKS serta angket respon siswa dengan guru untuk
memperoleh hasil uji kepraktisan dari E-LKS dan tes kemampuan representasi matematis siswa untuk memperoleh
hasil uji efektivitas E-LKS. Hasil penelitian menunjukan bahwa (1) Validasi ahli menyatakan E-LKS termasuk dalam
kategori sangat valid pada aspek materi, pembelajaran, kebahasaan, tampilan dan kelayakan penyajian serta layak
untuk diuji coba. (2) Berdasarkan analisis N-Gain, diperoleh hasil bahwa terjadi peningkatan kemampuan representasi
matematis siswa dengan nilai sebesar sebesar 7,9 serta analisis ketuntasan klasikal sebesar 87%. (3) Guru dan para
siswa memberikan respon yang sangat baik terhadap E-LKS dan termasuk kategori sangat praktis.
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PENDAHULUAN
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada zaman ini sangatlah pesat, tidak
mengherankan jika perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat mempengaruhi kehidupan

manusia sehingga manusia dapat hidup lebih mudah, aman dan senang dalam lingkungannya (Budiman,
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2017). Oleh karena itu, kita perlu memanfaatkan teknologi tersebut untuk hal yang lebih bermanfaat. (Awe
& Ende, 2019) menyatakan pada saat ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sudah masuk
dalam dunia pendidikan karena dalam kurikulum 2013 guru diwajibkan mengintegrasikan TIK ke dalam
proses pembelajaran. Pemanfaatkan TIK dalam bidang pendidikan ini sebagai upaya untuk mengikuti
perkembangan zaman (Akbar, 2016).

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di salah satu SMP Kabupaten Sukabumi, fasilitas
berupa alat teknologi seperti komputer yang ada di sekolah belum dimanfaatkan dan dimaksimalkan dengan
baik, padahal pemanfaatan teknologi untuk proses pembelajaran ini sudah menjadi suatu tuntutan bagi guru,
dan juga dunia pendidikan saat ini sedang dihadapkan dengan tantangan dari dampak munculnya wabah
Covid-19 yang mengakibatkan proses pembelajaran dialihkan menggunakan media elektronik. Selain itu,
sarana dan prasana di sekolah pun kurang memadai karena buku paket yang disediakan hanya untuk guru
saja sehingga membuat pembelajaran menjadi kurang bermakna. Berdasarkan hasil observasi, diperoleh
informasi bahwa kemampuan representasi matematis siswa itu tergolong rendah. Siswa masih kesulitan
menjawab soal, ketika soal yang diberikan berbeda dari contoh yang diberikan. Hal ini terjadi karena siswa
hanya fokus pada cara yang diberikan oleh guru. Siswa juga masih kesulitan ketika menyelesaikan suatu
soal yang berkaitan dengan persamaan atau model matematika serta tidak mampu merepresentasikan suatu
soal ke dalam bentuk gambar atau simbol-simbol dengan benar. Rendahnya kemampuan representasi
matematis siswa pun ditunjukkan oleh (Annajmi, 2016) yang menyatakan rendahnya kemampuan
representasi siswa ini disebabkan karena siswa tidak terlatih untuk merepresentasikan suatu pemecahan
masalah sesuai dengan gagasannya sendiri.

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut salah satunya dengan menggunakan bahan ajar
berbasis elektronik yang dapat memaksimalkan pembelajaran di kelas dan mampu meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa. (Awe & Ende, 2019) menyatakan Lembar Kerja Siswa
Elektronik (E-LKS) adalah suatu lembar kerja siswa yang di dalamnya terdapat ringkasan materi, soal-soal
dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas yang memuat unsur teks, audio dan audio visual yang harus
dikerjakan oleh siswa yang mengacu pada kompetensi dasar yang harus dicapai, dengan maksud untuk
membantu siswa belajar secara terarah. E-LKS yang dikembangkan dapat digunakan secara online melalui
smartphone dan dapat digunakan secara offline melalui komputer atau laptop. E-LKS dinilai mampu
meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa, karena E-LKS ini terdapat unsur media interaktif
seperti adanya konten video, audio,dan gambar hal ini sesuai dengan (Rahmita et al., 2020) yang
menyatakan pembelajaran menggunakan media interaktif berpengaruh positif tehadap kemampuan
representasi matematis siswa SMP.

(Subakti et al., 2021) menyatakan bahwa pendekatan budaya terhadap kurikulum matematika akan
membuat sekolah lebih relevan dan bermakna bagi siswa serta dapat meningkatkan kualitas pendidikan
secara keseluruhan. Salah satu budaya lokal yang berada di daerah Sukabumi adalah Wayang Sukuraga.
Wayang Sukuraga menurut Effendy (Persada, 2018) merupakan salah satu jenis pertunjukan
wayang yang di ciptakan oleh Effendy sendiri di tahun 1997 dan berasal dari daerah Sukabumi
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yang diciptakan salah satunya untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. Oleh karena itu,
peneliti merasa perlu mengembangkan bahan ajar berbasis elektronik yang memuat unsur budaya lokal
sehingga terciptanya suatu bahan ajar baru yang valid, praktis dan efektif yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa. Oleh karena itu, peneliti akan mengembangkan
“Lembar Kerja Siswa Elektronik RAGAMATIKA untuk Meningkatkan Kemampuan Representasi
Matematis Siswa SMP” yang bertujuan menciptakan suatu bahan ajar baru yang dinyatakan valid, praktis
dan efektif.

METODE

Penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) yang
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji validitas,
keefektifan dan kepraktikan produk tersebut (Sugiyono, 2018). Produk yang dihasilkan berupa sebuah E-
LKS dengan bantuan software Flip PDF Professional. Pada penelitian ini, model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan ADDIE yang terdiri dari (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Model pengembangan ADDIE ini dipilih karena urutan langkah dalam
prosesnya tersusun secara sistematis dan setiap langkah pengembangan memiliki urutan langkah
pengembangan yang tersusun jelas (Akbar, 2016). Untuk lebih jelasnya, berikut ini bagan dan penjelasan

mengenai tahapan-tahapan penelitian dan pengembangan ADDIE yang dijelaskan pada tabel 1.

Tabel 1. Pengembangan Model ADDIE

Tahapan Kegiatan Instrumen
Analysis Menganalisis suatu - Analisis kebutuhan
permasalahan dan kebutuhan - Analisis media
Design Membuat rancangan desain E- - Perangkat
LKS dan pengumpulan pembelajaran
referensi - Instrumen tes
kemampuan

representasi matematis

- Instrumen validasi
produk

- Instrumen kepraktisan
produk

Development Mengembangkan E-LKS yang - Mengembangkan

telah dirancang rancangan E-LKS
menjadi suatu produk

- Validasi E-LKS

- Validasi Instrumen

Implementation Mengimplementasikan E-LKS - E-LKSyang telah
selesai melalui tahap
validasi

- Instrumen tes
kemampuan
representasi matematis
siswa

- Angket Respon Siswa
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Evaluation Menilai kualitas E-LKS dan - Hasil tes kemampuan
proses pembelajaran sebelum representasi matematis
dan sesudah inplementasi E- siswa
LKS - Hasil Angket Respon

Siswa

Data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari hasil penyebaran angket validasi kepada para ahli
serta angket respon kepada guru dan siswa berupa tanggapan terhadap E-LKS yang telah dikembangkan.
Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil jawaban penyebaran angket dengan kriteria jawaban
berskala likert. Menurut Sugiyono (Subakti et al., 2021) skala likert digunakan untuk mengukur sikap,
presepsi dan pendapat seseorang atau kelompok tentang sebuah kasus. Analisis kevalidan produk dapat
dihitung menggunakan rumus (Patmawati, 2016) :

Validasi (V) — total skor validasi oleh validator % 100% (1)

total skor maksimal
Setelah data diperoleh kemudian diinterpretasikan dengan kriteria kevalidan menurut (Sulistyaningrum,
2017) berikut ini :

Tabel 2. Kriteria Kevalidan Produk

Penilaian Kategori

0%-20% Sangat tidak valid
21%-40% Tidak valid
41%-60% Cukup valid
61%-80% Valid
81%-100% Sangat valid

Menurut (Subekti, 2014), suatu produk dinyatakan valid jika rata-rata skor mencapai 61-80% atau dalam
kategori valid.
Analisis kepraktisan produk dapat dihitung menggunakan rumus (Ja’far et al., 2014) :
P=Lx100% (2)

Keterangan:
P = Nilai kepraktisan
F = Jumlah skor yang diperoleh
N = Jumlah skor maksimum
Setelah data diperoleh kemudian diinterpretasikan dengan kriteria kepraktisan menurut (Sulistyaningrum,
2017) berikut ini:

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Produk

Penilaian Kategori
81%-100% Sangat Praktis
61%-80% Praktis
41%-60% Cukup Praktis
21%-40% Kurang Praktis
0%-20% Sangat Tidak Praktis
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Menurut (Subekti, 2014), suatu produk dinyatakan praktis jika rata-rata skor dari siswa dan guru mencapai
61-80% atau dalam kategori praktis.Selain itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil jawaban pretest dan
posttest siswa untuk mengukur keefektifan dan peningkatan kemampuan representasi matematis setelah
menggunakan E-LKS yang dikembangkan. (Patmawati, 2016) menyatakan suatu produk dikatakan efektif
jika memenuhi ketuntasan klasikal =75%, dan (Wulandari & Ismono, 2019) menyatakan produk dikatakan
efektif jika peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang hingga tinggi.

Analisis keefektifan produk dapat dihitung menggunakan analisis N-Gain dan analisis ketuntasan
klasikal dengan rumus sebagai berikut:

Rumus Analisis N-Gain yang dikembangkan oleh Hake (Subakti et al., 2021)
N — Gain =

Skor Posttest—skor pretest (3)
Skor maks—skor pretest

Tabel 4. Kriteria N-Gain (Sarasati et al., 2016

Skor Kriteria

N - Gain>7 Tinggi
3<N-Gain<7 Sedang
N-Gain < 3 Rendah

Rumus Analisis Ketuntasan Klasikal (Purboningsih, 2015)

__ banyak siswa yang tuntas

" banyak siswa yang ikut tes X 100%  (4)
HASIL DAN DISKUSI
Analysis
Tahapan analisis merupakan tahapan awal dari tahapan ADDIE. Pada tahap ini, analisis yang

dilakukan berupa analisis kebutuhan dan analisis ketersediaan media. Berdasarkan hasil observasi terkait
permasalahan pembelajaran diperoleh hasil bahwa siswa membutuhkan LKS yang dapat meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa dengan memanfaatkan fasilitas di sekolah berupa lab komputer
serta dapat membuat pembelajaran dikelas menjadi lebih bermakna dengan penambahan unsur budaya
lokal. LKS yang diharapkan berupa LKS yang memiliki tampilan menarik dengan menyajikan berbagai
gambar, video dan audio yang dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang disampaikan.
Selanjutnya, peneliti melakukan analisis karakteristik siswa dan fasilitas untuk mendukung dalam
pengembangan E-LKS tersebut.
Design

Tahapan desain diawali dengan penyusunan kebutuhan E-LKS, menentukan judul E-LKS, membuat
rancangan desain E-LKS dan pengumpulan referensi. Berikut penjelasannya :
Penyusunan Kebutuhan E-LKS

Penyusunan kebutuhan E-LKS dilakukan untuk mengetahui apa saja yang perlu dicantumkan di dalam
E-LKS. Penyusunan E-LKS ini disesuaikan dengan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar serta Indikator
Pencapaian Kompetensi yang telah disusun oleh peneliti bersama guru mata pelajaran. Selain itu pada tahap

ini, penentuan aplikasi, penyusunan layout dan penentuan unsur budaya lokal pun dilakukan oleh peneliti.
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Menentukan Judul E-LKS

Pada tahap ini, judul E-LKS yang digunakan berdasarkan materi serta wayang sukuraga yang disusun
oleh peneliti.
Membuat Rancangan Desain E-LKS

Tahap membuat rancangan desain E-LKS ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan bagian apa
saja yang dibutuhkan dalam E-LKS yang akan dibuat seperti urutan penyajian E-LKS yang sistematis serta
berisikan kegiatan yang akan dicantumkan di dalam E-LKS. Dalam tahap ini juga, peneliti menentukan
tokoh dan karakteristik dari wayang sukuraga apa saja yang akan digunakan dan disesuaikan dengan
kebutuhan didalam E-LKS.
Pengumpulan Referensi

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan materi, latihan soal, gambar-
gambar, tokoh wayang sukuraga yang menjadi referensi untuk pembuatan E-LKS melalui buku-buku,
internet dan narasumber lainnya.
Development
Menyusun Produk E-LKS Sesuai dengan Desain yang Telah di Rancang

Pada tahap ini, E-LKS dikembangkan berbantuan software Flip PDF Professional sesuai dengan desain
yang telah disusun sehingga menghasilkan produk awal E-LKS RAGAMATIKA untuk meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa SMP. E-LKS terlebih dahulu dikonsultasikan kepada dosen
pembimbing kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan ahli wayang sukuraga.
Menyusun Instrumen Penelitian

Pada saat tahap penyusunan E-LKS, peneliti juga menyusun instrumen penelitian. Instrumen yang
digunakan berupa lembar validasi ahli materi, ahli media dan ahli wayang sukuraga untuk memperoleh hasil
uji validitas E-LKS serta angket respon guru dan siswa untuk memperoleh hasil uji kepraktisan dari E-LKS
dan tes kemampuan representasi matematis siswa untuk memperoleh hasil uji efektivitas E-LKS.
Validitas E-LKS

Penilaian E-LKS ini dilakukan oleh tiga orang ahli materi, tiga orang ahli media dan tiga orang ahli
wayang sukuraga. Data kualitatif yang diperoleh berupa kritik dan saran dari para ahli yang digunakan oleh
peneliti untuk melengkapi kekurangan yang terdapat didalam E-LKS yang telah dikembangkan. Berikut ini
adalah data kuanlitatif dan data kuantitatif dari hasil validasi E-LKS oleh para validator:
Tabel 5. Data Kualitatif Hasil Validasi Ahli Materi, Ahli Media dan Ahli Wayang Sukuraga

No Validasi Validator Keputusan

1. Ahli Materi AM 1, AM | Sudah layak untuk digunakan dengan beberapa revisi
2,AM3 |yang disesuaikan berupa kelengkapan materi,
menghapus materi statistika untuk data kelompok,
memperbanyak soal latihan untuk meningkatkan
kemampuan representasi matematis siswa, melengkapi
penjelasan dalam materi serta perintah untuk
mengerjakan latihan soal.

2. Ahli Media AD 1, AD | Sudah layak untuk digunakan dengan revisi berupa
2,AD 3 perbaikan layout, pemilihan font, warna, perubahan
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daftar isi serta menambahkan berbagai bentuk latihan
soal seperti pilihan ganda agar lebih menarik.

3. Ahli Wayang AW 1, AW | Sudah layak untuk digunakan dengan revisi berupa
Sukuraga 2, AW 3 | memperbanyak unsur wayang sukuraga atau human body
dalam contoh dan latihan soal, menambahkan amanat di
setiap akhir pertemuan, dikaitkan dengan Al-Qur’an atau
Hadist, serta mengubah beberapa background menjadi
lokasi daerah Sukabumi.

Tabel 6. Data Kuantitatif Hasil Validasi Ahli Materi, Ahli Media dan Ahli Wayang Sukuraga

Aspek Penilaian AM1 | AM2 | AM3 | AD1| AD2 | AD3 | AWl | AW2 | AW3
Materi 25 25 23 - - - - - -
Pembelajaran 30 29 26 - - - - - -
Kebahasaan 20 20 19 - - - - - -
Tampilan - - - 69 73 61 - - -
kelayakan penyajian - - - - - - 30 25 22
jumlah skor 75 74 68 69 73 61 30 25 22
rata-rata persentase skor | 100% | 98,6% | 90,6% | 92% | 94,6% | 81,3% | 100% | 83,3% | 73,3%
rata-rata pgfa(intase skor 96.4% 89.3% 85 5%
kriteria E-LKS Sangat valid Sangat valid Sangat valid

Setelah persentase skor diperoleh dari masing-masing validator, langkah selanjutnya yaitu

menghitung rata-rata dari hasil persentase skor untuk memperoleh skor akhir sebagai berikut :

Y, Persentase Skor __ 271,2

Rata — rata Skor (x) = ; =
Jumlah Validator 3

=90,4%

Berdasarkan skor akhir yang diperoleh dari penilaian ahli materi, ahli media dan ahli wayang sukuraga
didapatkan nilai sebesar 90,4% yang artinnya ada pada rentang 81%-100% dengan katerogi Sangat Valid.

Berikut ini adalah tampilan E-LKS yang sudah melalui tahap validasi dan revisi :

MATA PELAJARAN MATEMATIKA
% MATERI STATISTIKA

Hicung dan teman temannya sedang berlomba untuk imenahan nafius di dalam wir ketika sedang di kolam
berikut il data 1 Wi At dalam 10,9,

Gambar 1. Tampilan E-LKS setelah validasi ahli dan revisi

Implementation
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Tahapan implementasi adalah tahapan menjalankan penelitian yang diawali dengan mempersiapkan E-
LKS yang akan digunakan, mempersiapkan tempat dan alat penelitian serta mempersiapkan siswa untuk
proses pembelajaran. Tahapan implementasi ini dilakukan untuk mendapatkan evaluasi yang mencakup
penilaian efektivitas dan kepraktisan dari E-LKS.

Hasil Pretest dan Posttest

Soal yang digunakan dalam tes ini berjumlah lima soal untuk pretest dan lima soal untuk posttest
berbentuk uraian. Soal ini disusun berdasarkan indikator kemampuan representasi matematis. Berikut ini
adalah perolehan nilai pretest dan posttest siswa:

Tabel 7. Hasil Nilai Pretest dan Posttest Siswa

No. Rentang Skor Jumlah Siswa Rentang Skor Jumlah Siswa
Pretest Posttest
1. 0<skor<7 19 0<skor<7 0
2. 8 < skor < 15 4 8 < skor < 15 0
3. 16 < skor < 23 0 16 < skor < 23 3
4, 24 < skor < 31 0 24 < skor < 31 20
5. skor = 32 0 skor = 32 0
Skor total: 120 23 Skor total: 608 23

Berdasarkan hasil nilai pretest dan posttest tersebut, selanjutnya nilai tersebut dianalisis menggunakan
analisis N-Gain dan Analisis ketuntasan klasikal. Setelah dianalisis diperoleh hasil nilai N-Gain sebesar 7,9
dengan kategori tinggi dan analisis ketuntasan klasikal sebesar 87% yang artinya E-LKS vyang
dikembangkan dinyatakan efektif untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis siswa.

Hasil penilaian E-LKS Berdasarkan Angket Respon Guru dan Siswa

Analisis penilaian E-LKS ini dilaksanakan setelah siswa mencoba dan menggunakan E-LKS.
Penilaian ini diperoleh untuk mengetahui kepraktisan E-LKS yang telah dikembangkan. Angket respon ini
disebar ke guru dan 23 siswa yang telah menggunakan E-LKS tersebut. Berikut ini adalah hasil penilaian
E-LKS berdasarkan angket respon guru dan siswa yang dapat dilihat pada Tabel 8 dan 9. Berdasarkan tabel
tersebut, diperoleh rata rata skor siswa dan guru sebesar 91,7% yang berarti E-LKS yang dikembangkan
berada pada kriteria sangat praktis. Selain itu, berdasarkan penyebaran angket respon siswa, diperoleh
informasi bahwa guru dan siswa memberikan pernyataan positif mengenai penggunakan E-LKS

dikarenakan mudah, menarik serta dapat memahami materi dengan baik dan maksimal.

Tabel 8. Hasil Penilaian E-LKS Berdasarkan Angket Respon Siswa

Aspek yan Butir Skor o
No. (pjinil)éli ) Pertanyaan Total Harapan Persentase | Kriteria
1. Isi 5
2. Penyajian 4
3. Kebahasaan 1 Sangat
4. Motivasi 1 968 1104 87,6% Praktis
5. Kegunaan 1

jumlah 12
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Tabel 9. Hasil Penilaian E-LKS Berdasarkan Angket Respon Guru

Aspek yang Butir Skor o
No. dinilai Pertanyaan Total Harapan Persentase | Kriteria
1. Isi 6
2. Penyajian 3
3. Kebahasaan 1 0 Sangat
4. Motivasi 1 46 48 95,8% Praktis
5. Kegunaan 1

jumlah 12

Evaluation

Tahapan evaluasi merupakan proses untuk mengetahui hasil akhir penilaian serta perlunya
perbaikan pada E-LKS yang dikembangkan. Tahapan evaluasi ini tidak hanya terletak di tahapan akhir,
tetapi tahapan evaluasi ini ada pada setiap tahapan sebelumnya yaitu (Analysis, Design, Development,
Implementation) yang disebut sebagai evaluasi formatif yang bertujuan untuk kebutuhan revisi (Subakti et
al., 2021). Sedangkan evaluasi sumatif adalah penilaian yang fokus terhadap hasil suatu target ketercapaian

siswa (Priangga, 2021).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian maka dapat disimpulkan : (1) Pengembangan E-LKS
ini menggunakan model ADDIE dan telah melalui tahapan validasi produk dengan benar dan tepat sehingga
dapat menghasilkan produk yang valid. (2) Berdasarkan analisis N-Gain dan analisis ketuntasan klasikal
yang diperoleh dari skor pretest dan posttest siswa yang telah menggunakan E-LKS menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan representasi matematis siswa dan masuk dalam kategori tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa E-LKS dapat dinyatakan telah efektif falam meningkatkan kemampuan representasi
matematis siswa. (3) Penilaian respon guru dan siswa terhadap E-LKS yang dikembangkan menunjukkan
respon yang positif dan hasil penyebaran angket menunjukan E-LKS yang dikembangkan masuk dalam
kategori sangat praktis dan layak untuk digunakan. Sehingga dari hasil yang diperoleh berupa kevalidan,
keefektifan dan kepraktisan, menunjukkan bahwa E-LKS yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik

dan layak digunakan untuk proses pembelajaran.
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