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Abstract

Science and social studies learning at SD Negeri Langsa Lama was still dominated by
printed materials and teacher-centered activities, resulting in low student problem solving
skill, shown by an average pre-test score of 52.18. This study aimed to develop a digital
worksheet (LKPD) based on Problem Based Learning (PBL) using Canva and
Liveworksheet on Environmental Problems Threatening Life, and to determine its validity,
practicality, and effectiveness. The method was Research and Development (R&D) with
the ADDIE model. Subjects were 11 fifth-grade students and 1 teacher at SD Negeri Langsa
Lama, conducted in the even semester of 2025/2026. The procedure followed the five
sequential ADDIE stages. Data were collected through expert validation sheets, teacher and
student response questionnaires, and pre-test-post-test, analyzed using percentage
techniques, N-Gain, and Paired Sample t-test. Results showed average validity of 98.33%
(very valid), average practicality of 90.68% (very practical), a mean score increase from
52.18 to 80.27, N-Gain of 0.585 or 58.55% (moderate), and a significant t-test (Sig. 0.000
< 0.05). It is concluded the PBL-based digital worksheet is valid, practical, and fairly
effective in improving problem solving skill. Further research with a larger sample and a
quasi-experimental control-group design is recommended.

Keywords: Digital LKPD, Problem Based Learning, Problem Solving Skill, ADDIE
Model, Research And Development

Abstrak

Pembelajaran IPAS di SD Negeri Langsa Lama masih didominasi bahan ajar cetak dan
berpusat pada guru, sehingga problem solving skill siswa kelas V tergolong rendah, dengan
rata-rata pre-test 52,18. Penelitian bertujuan mengembangkan LKPD digital berbasis
Problem Based Learning (PBL) menggunakan Canva dan Liveworksheet pada materi
Permasalahan Lingkungan Mengancam Kehidupan, serta mengetahui validitas,
kepraktisan, dan efektivitasnya. Metode yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE. Subjek penelitian adalah 11 siswa dan 1 guru kelas V SD
Negeri Langsa Lama, dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Alur
penelitian mengikuti lima tahap ADDIE secara berurutan. Data dikumpulkan melalui
lembar validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta pre-test-post-test, dianalisis
menggunakan teknik persentase, N-Gain, dan Paired Sample t-test. Hasil menunjukkan
validitas rata-rata 98,33% (sangat valid), kepraktisan rata-rata 90,68% (sangat praktis),
peningkatan nilai rata-rata dari 52,18 menjadi 80,27, N-Gain 0,585 atau 58,55% (kategori
sedang), serta uji t signifikan (Sig. 0,000 < 0,05). Disimpulkan LKPD digital berbasis PBL
valid, praktis, dan cukup efektif meningkatkan problem solving skill siswa.
Direkomendasikan penelitian lanjutan dengan subjek lebih besar dan desain kuasi-
eksperimen berkelompok kontrol.

Kata Kunci: LKPD Digital, Problem Based Learning, Problem Solving Skill, Model
ADDIE, Research And Development
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PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menuntut
peserta didik untuk menguasai berbagai
keterampilan berpikir tingkat tinggi,
salah satunya problem solving skill.
Keterampilan ini menjadi kebutuhan
mendasar karena kompleksitas persoalan
kehidupan nyata tidak dapat diselesaikan
hanya dengan penguasaan konsep secara
hafalan, melainkan memerlukan
kemampuan untuk memahami situasi,
merumuskan strategi, serta mengevaluasi
hasil penyelesaian secara sistematis
(Dérner & Funke, 2017). Bariyyah
(2021) menegaskan bahwa problem
solving skill merupakan salah satu
keterampilan  esensial yang  wajib
dikembangkan agar Iulusan mampu
menghadapi tuntutan pembelajaran abad
ke-21 yang  menekankan  pada
kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan
reflektif. Dengan demikian,
pengembangan problem solving skill
sejak jenjang pendidikan dasar menjadi
langkah strategis dalam mempersiapkan
peserta didik menghadapi berbagai
persoalan di lingkungan sekitarnya.

Secara operasional, problem
solving  skill dalam penelitian ini
mengacu pada kemampuan peserta didik
menyelesaikan masalah melalui empat
indikator, yaitu memahami masalah,
merencanakan penyelesaian,
melaksanakan rencana penyelesaian,
serta melihat kembali proses dan hasil
yang diperoleh (Rosidah et al., 2022).
Keempat indikator tersebut saling
berkaitan dan membentuk suatu proses
berpikir yang berurutan, mulai dari
mengidentifikasi inti persoalan hingga
menilai ketepatan solusi yang dihasilkan.
Pemahaman terhadap indikator ini
penting sebagai acuan dalam merancang
aktivitas
instrumen

pembelajaran maupun

pengukuran, sehingga

keterampilan pemecahan masalah peserta
didik dapat diamati dan dievaluasi secara
terukur pada setiap tahapannya.

Dalam implementasi Kurikulum
Merdeka, pembelajaran IImu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
tidak hanya diarahkan pada penguasaan
konsep, tetapi juga pada kemampuan
peserta didik menghubungkan
pengetahuan dengan permasalahan nyata
di lingkungan sekitar (Agustina et al.,
2022; Fatimah et al., 2024). Orientasi ini
menuntut proses pembelajaran yang
memberikan ruang bagi peserta didik
untuk terlibat aktif dalam
mengidentifikasi, menganalisis, dan
menyelesaikan persoalan kontekstual,
bukan sekadar menerima informasi
secara pasif. Oleh karena itu,
pembelajaran IPAS memerlukan
pendekatan dan bahan ajar yang mampu
memfasilitasi peserta didik berlatih
memecahkan masalah sekaligus
mengaitkan materi dengan pengalaman
kehidupan sehari-hari, termasuk pada
topik permasalahan lingkungan.

Model Problem Based Learning
(PBL) dipandang relevan digunakan
untuk memenuhi tuntutan tersebut karena
menempatkan masalah nyata sebagai titik
awal pembelajaran, sehingga peserta
didik terdorong untuk mencari informasi,
berdiskusi, merumuskan alternatif solusi,
dan merefleksikan hasil penyelesaian
(Friska et al., 2022; Rifa'i et al., 2019).
Sintaks PBL yang berorientasi pada
masalah  otentik  sejalan  dengan
pandangan konstruktivistik, di mana
pengetahuan dibangun peserta didik
melalui pengalaman langsung dalam
memecahkan persoalan (Ardianti et al.,
2022). Yew dan Goh (2016) juga
menjelaskan bahwa penerapan PBL
secara konsisten dapat meningkatkan
keterlibatan, motivasi, serta kemampuan
berpikir tingkat tinggi peserta didik,
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termasuk  keterampilan  pemecahan
masalah, sehingga model ini dipandang
tepat diintegrasikan dalam pembelajaran
IPAS bermuatan isu lingkungan.

Salah satu perangkat
pembelajaran yang dapat mendukung
penerapan PBL adalah Lembar Kerja
Peserta  Didik  (LKPD). LKPD
merupakan bahan ajar cetak berupa
lembaran berisi tugas yang harus
dikerjakan  peserta  didik, disertai
petunjuk dan langkah-langkah
penyelesaian tugas sehingga dapat
mengarahkan proses belajar secara
terstruktur (Prastowo, 2011). Kokasih
(2021) menambahkan bahwa
penyusunan bahan ajar, termasuk LKPD,
perlu disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik dan tujuan pembelajaran
agar dapat memfasilitasi pencapaian
kompetensi secara optimal. Dengan
demikian, LKPD berbasis PBL dapat
dirancang tidak hanya sebagai lembar
tugas, tetapi juga sebagai sarana yang
mengarahkan peserta didik melalui
tahapan pemecahan masalah secara
sistematis.

Perkembangan teknologi
mendorong transformasi LKPD dari
bentuk cetak menjadi format digital yang
lebih interaktif. LKPD digital dapat
menyajikan materi,
pendukung, aktivitas, serta evaluasi

informasi

dalam format yang lebih fleksibel dan
dapat diakses melalui perangkat digital
(Suwastini et al., 2022). Anggraini et al.
(2024) menjelaskan bahwa LKPD digital
mampu memanfaatkan teknologi
multimedia untuk menyajikan bahan ajar
secara lebih dinamis dan menarik
dibandingkan LKPD cetak konvensional.
Karakteristik tersebut menjadikan LKPD
digital berpotensi meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam aktivitas
pembelajaran, termasuk aktivitas
berbasis pemecahan masalah, karena

tampilan yang lebih variatif dan
kemudahan akses yang ditawarkan.

Pengembangan LKPD digital
dalam penelitian ini memanfaatkan
kombinasi  platform  Canva  dan
Liveworksheet yang berfungsi saling
melengkapi. Canva digunakan untuk
merancang  tampilan  visual dan
menyusun materi LKPD agar lebih
menarik dan mudah dipahami peserta
didik, sejalan dengan pemanfaatan desain
visual untuk meningkatkan pemahaman
siswa pada pengembangan LKPD digital
berbasis numerasi (Anggraini et al.,
2024). Liveworksheet, di sisi lain,
digunakan untuk mengubah LKPD
menjadi aktivitas digital yang interaktif
dan dapat diakses melalui Chromebook
maupun  smartphone,  sebagaimana
dimanfaatkan dalam pengembangan e-
LKPD berbasis PBL untuk meningkatkan
kemampuan literasi sains maupun
berpikir kritis matematis peserta didik
(Jannah et al., 2024; Sugandi et al., 2024;
Wadani et al., 2022). Kombinasi kedua
platform tersebut dipandang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik sekolah
dasar dan memungkinkan aktivitas
LKPD berbasis PBL disajikan secara
lebih menarik dan fleksibel.

Berdasarkan studi pendahuluan
di SD Negeri Langsa Lama, proses
pembelajaran masih didominasi
penggunaan bahan ajar cetak dan
aktivitas pembelajaran yang berpusat
pada guru, sehingga kesempatan peserta
didik untuk terlibat langsung dalam
aktivitas pemecahan masalah masih
terbatas. Data kondisi awal yang
diperoleh melalui pre-test pada 11 siswa
kelas V sebelum penggunaan LKPD
digital menunjukkan rata-rata
kemampuan problem solving  skill
sebesar 52,18, yang mengindikasikan
bahwa keterampilan pemecahan masalah
peserta didik masih perlu ditingkatkan.
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Kondisi tersebut menjadi dasar untuk
mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan bahan ajar yang mampu
memberikan ruang lebih luas bagi peserta
didik untuk berlatih memahami,
merencanakan, melaksanakan, serta
mengevaluasi  penyelesaian masalah
secara mandiri.

Penelitian mengenai
pengembangan LKPD berbasis PBL
telah dilakukan pada berbagai jenjang
dan mata pelajaran. Masdar dan Lestari
(2022) mengembangkan LKPD berbasis
PBL pada mata pelajaran matematika
materi penjumlahan kelas II SD dan
menunjukkan bahwa produk yang
dihasilkan memiliki kualitas baik untuk
digunakan dalam pembelajaran,
meskipun berbeda pada mata pelajaran,
jenjang, dan keterampilan yang menjadi
fokus penelitian. Herawati (2022)
mengembangkan LKPD berbasis PBL
untuk  meningkatkan =~ kemampuan
berpikir kritis, namun fokus penelitian
tersebut belum menyasar problem
solving skill pada siswa sekolah dasar.
Selanjutnya, Siagian et al. (2025)
mengembangkan LKPD berbasis PBL
pada materi pencemaran lingkungan
untuk melatih keterampilan berpikir
kritis, yang memiliki kedekatan konteks
lingkungan dengan penelitian ini, tetapi
berbeda pada jenjang pendidikan, bentuk
produk, serta keterampilan yang
dikembangkan. Ketiga  penelitian
tersebut menunjukkan bahwa ruang
penelitian bagi pengembangan LKPD
digital berbasis PBL yang secara khusus
diarahkan untuk membangun problem
solving skill pada materi permasalahan
lingkungan di kelas V sekolah dasar
masih terbuka.

Berdasarkan wuraian tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan LKPD digital berbasis
Problem Based Learning menggunakan

Canva dan Liveworksheet pada materi
Permasalahan Lingkungan Mengancam
Kehidupan, serta mengetahui validitas,
kepraktisan, dan efektivitasnya dalam
membangun problem solving skill siswa
kelas V sekolah dasar. Hipotesis
penelitian ini adalah diduga bahwa
penggunaan LKPD digital berbasis
Problem Based Learning efektif dalam
meningkatkan problem solving skill
siswa kelas V sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development
(R&D), yaitu metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu serta menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiyono, 2013). Metode ini
dipilih karena tujuan penelitian tidak
hanya menghasilkan LKPD digital
berbasis Problem Based Learning (PBL),
tetapi  juga
kepraktisan, dan efektivitasnya dalam

menguji validitas,
membangun problem solving skill siswa
kelas V  sekolah dasar. Model
pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE, yang terdiri atas lima tahap,
yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (Branch,
2009). Model ini dipilih karena
tahapannya bersifat sistematis dan
berkelanjutan, sehingga setiap tahap
dapat dievaluasi dan disempurnakan
sebelum dilanjutkan ke tahap berikutnya
(Slamet, 2022).

Subjek penelitian terdiri atas 11
siswa kelas V SD Negeri Langsa Lama
sebagai subjek uji coba produk sekaligus
responden angket kepraktisan dari sisi
peserta didik, serta 1 guru kelas V sebagai
responden angket kepraktisan dari sisi
pendidik. Seluruh siswa mengikuti tahap
pengukuran pre-test dan post-test untuk
mengetahui  perubahan  kemampuan
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problem solving skill sebelum dan setelah
penggunaan produk. Selain itu, produk
divalidasi oleh tiga validator ahli, yaitu

ahli materi, ahli desain, dan ahli bahasa,
sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Validator Produk LKPD Digital

Validator Aspek
Lina Indriani Materi
Senny Widia Oktari Desain
Ikrima Maulida Bahasa

Mengingat subjek penelitian
merupakan  siswa  sekolah  dasar,
pelaksanaan penelitian juga
memperhatikan  aspek etika, yaitu
dilakukan setelah memperoleh izin dari
pihak SD Negeri Langsa Lama, dengan
tetap menjaga kerahasiaan identitas siswa
serta memastikan keterlibatan siswa
bersifat sukarela.

Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri Langsa Lama pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026. Pemilihan
lokasi ini didasarkan pada hasil studi
pendahuluan yang menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS di sekolah tersebut
masih didominasi penggunaan bahan ajar
cetak dan aktivitas pembelajaran yang
berpusat pada guru, sehingga sekolah ini
dipandang relevan sebagai lokasi uji coba
produk LKPD digital berbasis PBL pada
materi ~ Permasalahan  Lingkungan
Mengancam Kehidupan.

Alur penelitian mengikuti lima
tahap model ADDIE. Tahap Analysis
dilakukan melalui observasi, wawancara,
dan pengukuran kemampuan awal siswa
untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran,  bahan  ajar  yang
digunakan, karakteristik peserta didik,
serta kebutuhan terhadap LKPD digital
berbasis PBL. Tahap Design dilakukan
dengan menyusun rancangan LKPD
berdasarkan  capaian dan  tujuan
pembelajaran IPAS, materi
Permasalahan Lingkungan Mengancam
Kehidupan, sintaks PBL, serta empat

indikator problem solving skill, yaitu
memahami  masalah, merencanakan
penyelesaian, melaksanakan rencana
penyelesaian, dan melihat kembali proses
dan hasil (Rosidah et al., 2022). Tahap
Development dilakukan dengan
mengembangkan LKPD menggunakan
Canva sebagai platform perancangan
tampilan dan Liveworksheet sebagai
platform penyajian aktivitas LKPD
secara digital dan interaktif, yang
selanjutnya divalidasi oleh ahli materi,
ahli desain, dan ahli bahasa serta direvisi
berdasarkan masukan validator. Tahap
Implementation dilaksanakan pada 11
siswa kelas V, yaitu siswa menggunakan
LKPD digital dalam pembelajaran IPAS,
diawali  dengan pre-test sebelum
penggunaan produk dan diakhiri dengan
post-test setelah pembelajaran selesai.
Tahap Evaluation dilakukan dengan
menganalisis hasil validasi ahli, respons
guru dan siswa, serta perubahan
kemampuan problem solving  skill
berdasarkan hasil pre-test dan post-test
untuk menentukan kelayakan produk
secara keseluruhan.

Data dalam penelitian ini
dikumpulkan menggunakan beberapa
teknik, yaitu lembar validasi ahli, angket
respons guru dan peserta didik, serta tes
pre-test dan post-test. Lembar validasi
digunakan untuk memperoleh data
mengenai kualitas produk dari aspek
materi, desain, dan bahasa, sedangkan
angket respons guru dan peserta didik
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digunakan untuk memperoleh data
mengenai tingkat kepraktisan LKPD
digital  setelah  digunakan dalam
pembelajaran. Tes pre-test dan post-test
digunakan untuk mengumpulkan data
kemampuan problem solving skill siswa
sebelum dan setelah penggunaan produk,
disusun berdasarkan empat indikator
pemecahan masalah, yaitu memahami
masalah, merencanakan penyelesaian,
melaksanakan rencana penyelesaian,
serta melihat kembali proses dan hasil
yang diperoleh (Rosidah et al., 2022).
Pengumpulan data kemampuan problem
solving skill menggunakan desain one-

group pretest-posttest design,
digambarkan sebagai berikut:
0,->X-0,

Keterangan:
O: = pre-test kemampuan problem
solving skill,
X = pembelajaran menggunakan LKPD
digital berbasis PBL;
02 = post-test kemampuan problem
solving skill.

Karena penelitian tidak

menggunakan kelompok kontrol, hasil
yang diperoleh diinterpretasikan sebagai
perubahan kemampuan siswa pada
kelompok yang diteliti, bukan sebagai
bukti kausal yang sepenuhnya bebas dari
pengaruh faktor eksternal. Validitas
instrumen problem solving skill diperoleh
melalui validasi isi oleh ahli sebelum
digunakan dalam pengambilan data,
sedangkan pengujian reliabilitas
instrumen  tidak  dilakukan dalam
penelitian ini sehingga dinyatakan
sebagai  salah  satu  keterbatasan
penelitian.

Data validasi dan kepraktisan
produk dianalisis menggunakan teknik
persentase, dengan membandingkan skor
yang diperoleh terhadap skor maksimal
kemudian dikalikan 100%, menggunakan

skala  Likert 14,  sebagaimana
dirumuskan berikut:
Skor yang diperoleh
= yane ap X 100%

Skor maksimal

Hasil persentase tersebut
selanjutnya dikategorikan berdasarkan
kriteria kelayakan dan kepraktisan yang
digunakan dalam penelitian. Efektivitas
produk dianalisis berdasarkan
peningkatan  kemampuan  problem
solving skill melalui nilai pre-test dan
post-test, yang dihitung menggunakan

rumus N-Gain sebagai berikut:

N-Gain
_ Skor Post-test — Skor Pre-test
" Skor Maksimum — Skor Pre-test

dengan kategori tinggi (g > 0,70),
sedang (0,30 < g <0,70), dan rendah (g <
0,30). Sebelum dilakukan uji perbedaan,
data terlebih dahulu diuji normalitas
Shapiro—Wilk,
kemudian perbedaan nilai pre-test dan
post-test dianalisis menggunakan Paired

menggunakan uji

Sample t-test pada taraf signifikansi 5%
(a = 0,05). Produk dinyatakan efektif
apabila terdapat peningkatan kemampuan
problem solving skill yang disertai
perbedaan signifikan antara hasil pre-test
dan post-test.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pengembangan LKPD Digital
Berbasis Problem Based Learning
Pengembangan LKPD digital
pada penelitian ini  dilaksanakan
menggunakan model ADDIE, yang
terdiri atas lima tahap pengembangan,
yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Kelima
tahap tersebut dilaksanakan secara
berurutan dan saling berkesinambungan,
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di mana hasil pada satu tahap menjadi
dasar pelaksanaan tahap Dberikutnya.
Tahap Analysis difokuskan pada proses
identifikasi kebutuhan pembelajaran dan
kondisi awal peserta didik, tahap Design
difokuskan pada penyusunan rancangan
produk, tahap Development difokuskan
pada proses pembuatan dan validasi
produk, tahap
difokuskan pada penerapan produk pada
subjek penelitian, dan tahap Evaluation

Implementation

difokuskan pada analisis keseluruhan
data yang diperoleh dari tahap-tahap
sebelumnya. Proses pengembangan
tersebut menghasilkan data pada setiap
tahap yang menjadi dasar penyusunan
produk akhir LKPD digital.

Pada tahap Analysis, dilakukan
observasi terhadap proses pembelajaran,
wawancara dengan guru kelas V, serta
pre-test pada 11 siswa untuk memperoleh

data kebutuhan pembelajaran dan
kemampuan awal problem solving skill.
Data pada tahap ini meliputi kondisi
bahan ajar yang digunakan, aktivitas
pembelajaran yang berlangsung, serta
hasil pengukuran awal kemampuan
pemecahan masalah siswa sebelum
penggunaan produk. Pada tahap Design,
disusun rancangan LKPD digital yang
meliputi struktur isi, urutan aktivitas
pembelajaran, serta tampilan produk.
Rancangan aktivitas disusun berdasarkan
sintaks Problem Based Learning dan
diarahkan pada empat indikator problem
solving skill, yaitu memahami masalah,
merencanakan penyelesaian,
melaksanakan rencana penyelesaian,
serta melihat kembali proses dan hasil.
Hasil tahap ini berupa kerangka
rancangan produk yang menjadi acuan
pada tahap pengembangan berikutnya.

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Pada  tahap
rancangan yang telah disusun kemudian
dikembangkan menjadi produk LKPD
digital menggunakan Canva sebagai

Development,

platform perancangan tampilan dan
Liveworksheet sebagai platform
penyajian aktivitas secara digital dan
interaktif. Produk awal yang dihasilkan
pada tahap ini selanjutnya divalidasi oleh
ahli materi, ahli desain, dan ahli bahasa,
kemudian direvisi berdasarkan masukan
yang diberikan oleh masing-masing
validator. Pada tahap Implementation,

produk yang telah direvisi diterapkan
pada 11 siswa kelas V SD Negeri Langsa
Lama melalui pembelajaran IPAS, yang
diawali dengan pre-test sebelum
penggunaan produk dan diakhiri dengan
post-test setelah pembelajaran
menggunakan LKPD digital selesai
dilaksanakan. Pada tahap FEvaluation,
dilakukan analisis terhadap keseluruhan
data yang diperoleh, meliputi hasil
validasi ahli, hasil angket respons guru
dan peserta didik, serta hasil pre-test dan
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post-test siswa, sebagai dasar penilaian
kelayakan produk secara menyeluruh.
Produk akhir LKPD digital yang
dihasilkan terdiri atas 15 halaman utama.
Halaman-halaman tersebut memuat
sampul, petunjuk penggunaan, capaian
dan tujuan pembelajaran, informasi
pendukung materi Permasalahan
Lingkungan Mengancam Kehidupan,
aktivitas berbasis masalah yang disusun
mengikuti  sintaks  Problem  Based
Learning, ruang penyelesaian masalah
bagi peserta didik untuk menuliskan
jawaban, bagian refleksi, serta bagian
evaluasi pembelajaran. Produk dirancang
dalam format digital interaktif melalui
integrasi platform Canva untuk aspek
tampilan visual dan Liveworksheet untuk
aspek penyajian aktivitas secara daring,
sehingga peserta didik dapat mengisi
jawaban, menerima umpan balik
otomatis, serta berinteraksi langsung
dengan konten pada setiap halaman.
Produk dapat diakses dan digunakan
melalui perangkat Chromebook maupun
smartphone, sehingga penggunaannya

dapat  menyesuaikan  ketersediaan
perangkat di sekolah maupun perangkat

pribadi peserta didik.

Validitas LKPD Digital Berbasis
Problem Based Learning

Validitas LKPD digital diperoleh
melalui proses validasi yang dilakukan
oleh tiga validator ahli, yaitu ahli materi,
ahli desain, dan ahli bahasa. Ahli materi
menilai kesesuaian isi LKPD dengan
capaian dan tujuan pembelajaran IPAS
pada materi Permasalahan Lingkungan
Mengancam Kehidupan. Ahli desain
menilai aspek tampilan, tata letak, serta
kesesuaian desain visual produk yang
dikembangkan menggunakan Canva dan
Liveworksheet. Ahli bahasa menilai
aspek kebahasaan, meliputi ketepatan
penggunaan bahasa, kejelasan instruksi,
serta kesesuaian bahasa dengan tingkat
perkembangan peserta didik kelas V
sekolah dasar. Penilaian dari ketiga
validator tersebut menghasilkan data
persentase validasi yang disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi LKPD Digital Berbasis Problem Based Learning

Validator Persentase Kategori
Ahli Materi 97,50% Sangat Valid
Ahli Desain 100% Sangat Valid
Ahli Bahasa 97,50% Sangat Valid

Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 1,
validasi ahli materi memperoleh
persentase sebesar 97,50% dengan
kategori sangat valid, validasi ahli desain
memperoleh persentase sebesar 100%
dengan kategori sangat valid, dan
validasi  ahli bahasa memperoleh
persentase sebesar 97,50% dengan
kategori sangat valid. Ketiga aspek
validasi tersebut berada pada kategori
yang sama, yaitu sangat valid, dengan
persentase tertinggi diperoleh pada aspek

desain sebesar 100%, sedangkan aspek
materi dan  bahasa  memperoleh
persentase yang sama, yaitu masing-
masing 97,50%. Selisih antara persentase
tertinggi dan terendah pada ketiga aspek
tersebut adalah sebesar 2,50%. Apabila
dirata-ratakan, ketiga persentase validasi
tersebut menghasilkan rata-rata sebesar
98,33%. Data tersebut menunjukkan
bahwa seluruh aspek yang dinilai, baik
dari sisi materi, desain, maupun bahasa,
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memperoleh penilaian pada rentang
persentase 97,50% hingga 100%.

PERSENTASE (%)

Ahli Materi

B Ahli Matedi

100%

Ahli Desain

I Ahli Desain

97,50%

Ahli Bahasa

Ahli Bahasa

Gambar 2. Hasil Validasi LKPD Digital Berbasis Problem Based Learning

Gambar 2 menyajikan
perbandingan visual hasil validasi LKPD
digital  berdasarkan  ketiga aspek

penilaian, yaitu materi, desain, dan
bahasa, dalam bentuk diagram yang
menampilkan besaran persentase
masing-masing aspek. Diagram tersebut
menggambarkan posisi persentase ahli
desain berada pada titik tertinggi, yaitu
100%, sedangkan posisi persentase ahli
materi dan ahli bahasa berada pada titik
yang sama, yaitu 97,50%, sehingga
secara visual ketiga titik data pada
diagram tersebut berada pada rentang
yang saling berdekatan, yaitu antara

97,50% hingga 100%.

Kepraktisan LKPD Digital Berbasis
Problem Based Learning

Data kepraktisan LKPD digital
diperoleh melalui angket respons yang
diisi oleh guru kelas V dan peserta didik
kelas V setelah produk digunakan dalam
pembelajaran IPAS. Angket respons guru
diisi oleh 1 guru kelas V yang terlibat
langsung dalam penerapan LKPD digital
pada pembelajaran, sedangkan angket
respons peserta didik diisi oleh 11 siswa
kelas V yang menggunakan produk
tersebut. Kedua angket tersebut disusun
untuk memperoleh data mengenai tingkat
kepraktisan LKPD digital
pendidik dan peserta didik setelah produk

dari sisi
diterapkan secara langsung dalam proses
pembelajaran. Hasil pengisian angket
oleh kedua
responden tersebut disajikan pada Tabel
2.

kepraktisan kelompok

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan LKPD Digital Berbasis Problem Based Learning

Responden Persentase Kategori
Guru 93,75% Sangat Praktis
Peserta Didik 87,60% Sangat Praktis
Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)
Berdasarkan data pada Tabel 2, dengan  kategori  sangat  praktis,
respons guru terhadap LKPD digital sedangkan respons peserta  didik

memperoleh persentase sebesar 93,75%

memperoleh persentase sebesar 87,60%
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dengan kategori sangat praktis. Kedua

kelompok responden tersebut
memberikan penilaian pada kategori
yang sama, Yyaitu sangat praktis,

meskipun terdapat selisih persentase
antara keduanya sebesar 6,15%, dengan
persentase respons guru tercatat lebih
tinggi dibandingkan persentase respons
peserta didik. Apabila kedua data

93,75%

PERSENTASE (%)
& & 8

-]

Guru

B Guru (93,75%)

tersebut dirata-ratakan, diperoleh rata-
rata persentase kepraktisan sebesar
90,68%. Data tersebut menunjukkan
bahwa penilaian dari kedua kelompok
responden, baik guru maupun peserta
didik, berada pada rentang persentase
87,60% hingga 93,75% dengan kategori
kepraktisan yang sama.

87,60%

L°1

o)

il e bk
LOPO St memgercien
it at

gura e poearts

et mudsh Sgures e
o sroves poatolena

/

Peserta Didik

B Peserta Digik (87,60%)

Gambar 3. Perbandingan Respons Guru dan Peserta Didik terhadap LKPD Digital
Berbasis Problem Based Learning

Gambar 3
perbandingan visual antara persentase
respons guru dan persentase respons
peserta didik terhadap LKPD digital
dalam bentuk diagram batang. Diagram
tersebut menampilkan dua batang data,

menyajikan

yaitu batang pertama yang menunjukkan
persentase respons guru sebesar 93,75%
dan batang kedua yang menunjukkan
persentase respons peserta didik sebesar
87,60%, sehingga secara visual tampak
bahwa batang respons guru memiliki
ketinggian yang sedikit lebih besar
dibandingkan batang respons peserta
didik, dengan selisih ketinggian yang
merepresentasikan  selisih  persentase
sebesar 6,15%.

Efektivitas LKPD Digital Berbasis

Problem Based Learning
Efektivitas LKPD

dianalisis berdasarkan

digital
perubahan
kemampuan Problem Solving Skill siswa
melalui perbandingan hasil pre-test dan
post-test yang melibatkan 11 siswa kelas
V. Data efektivitas yang dikumpulkan
meliputi nilai rata-rata pre-test dan post-
test, hasil analisis N-Gain secara
keseluruhan, hasil analisis N-Gain pada
masing-masing  indikator  problem
solving skill, hasil uji normalitas data,
serta hasil uji perbedaan menggunakan
Paired Sample t-test. Data nilai rata-rata
pre-test dan post-test siswa disajikan

pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-test

Variabel Nilai Rata-rata
Pre-test 52,18
Post-test 80,27
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Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 3,
nilai rata-rata pre-test kemampuan
Problem Solving Skill siswa tercatat
sebesar 52,18, sedangkan nilai rata-rata
post-test tercatat sebesar 80,27. Selisih
antara nilai rata-rata post-test dan pre-test
tersebut adalah sebesar 28,09 poin. Data
ini menunjukkan adanya perubahan nilai

rata-rata kemampuan Problem Solving
Skill siswa antara sebelum dan setelah
penggunaan LKPD digital dalam
pembelajaran, dengan nilai rata-rata pada
pengukuran akhir tercatat lebih tinggi
dibandingkan nilai rata-rata pada
pengukuran awal.

Tabel 4. Hasil Analisis N-Gain

Variabel Nilai
N-Gain 0,585

Persentase 58,55%
Kategori Cukup Efektif

Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 4,
hasil analisis N-Gain terhadap perubahan
nilai pre-test dan post-test menghasilkan
nilai N-Gain sebesar 0,585 atau setara
dengan persentase  58,55%, yang
dikategorikan sebagai cukup efektif.
Nilai N-Gain tersebut diperoleh dari
perbandingan antara selisih nilai post-test
dan pre-test dengan selisih antara nilai

maksimum dan nilai pre-fest, sehingga
menghasilkan gambaran besaran
perubahan kemampuan siswa secara
ternormalisasi. Nilai N-Gain sebesar
0,585 berada pada rentang kategori
sedang, yaitu 0,30 < g < 0,70, sesuai
dengan kriteria interpretasi N-Gain yang
digunakan dalam penelitian ini.

Tabel S. Rekapitulasi V-Gain Berdasarkan Indikator Problem Solving Skill

Indikator N-Gain
Memahami Masalah 0,641
Merencanakan Penyelesaian 0,550
Melaksanakan Penyelesaian 0,626
Melihat Kembali Proses dan Hasil 0,534

Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 5, hasil
rekapitulasi N-Gain pada empat indikator
problem  solving skill menunjukkan
variasi nilai antarindikator. Indikator
memahami masalah memperoleh nilai N-
Gain tertinggi, yaitu sebesar 0,641,
diikuti oleh indikator melaksanakan
penyelesaian dengan nilai N-Gain
sebesar 0,626, kemudian indikator
merencanakan penyelesaian dengan nilai
N-Gain sebesar 0,550, dan indikator
melihat kembali proses dan hasil dengan

nilai N-Gain terendah, yaitu sebesar
0,534. Selisih antara nilai N-Gain
tertinggi dan terendah pada keempat
indikator tersebut adalah sebesar 0,107.
Data tersebut menunjukkan bahwa
keempat indikator problem solving skill
memperoleh nilai N-Gain yang berada
pada rentang 0,534 hingga 0,641, dengan
urutan nilai dari yang tertinggi hingga
terendah, yaitu memahami masalah,
melaksanakan penyelesaian,
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merencanakan  penyelesaian,  serta
melihat kembali proses dan hasil.

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Shapiro—Wilk

Statistik Nilai
Sig. 0,913
Keterangan Berdistribusi Normal

Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 6,
hasil uji normalitas menggunakan uji
Shapiro—Wilk terhadap data nilai pre-test
dan  post-test  menghasilkan  nilai
signifikansi  sebesar  0,913.  Nilai
signifikansi tersebut berada di atas taraf
signifikansi 0,05, dengan keterangan

pada  tabel menunjukkan data
berdistribusi normal. Data hasil uji
normalitas tersebut menjadi dasar bagi
pemilihan jenis uji statistik pada tahap
analisis perbedaan nilai pre-test dan post-
test selanjutnya.

Tabel 7. Hasil Paired Sample t-test

Statistik Nilai
Sig. (2-tailed) 0,000
Keputusan Ho ditolak
Kesimpulan | Terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test

Sumber: Data Hasil Penelitian (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 7,
hasil uji Paired Sample t-test terhadap
nilai pre-test dan post-test menghasilkan
nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000.
Nilai tersebut berada di bawah taraf
signifikansi 0,05, sehingga keputusan
yang tercantum pada tabel menyatakan

NILAI RATA-RATA

Pre-test

bahwa Ho ditolak. Kesimpulan statistik
yang tercantum pada Tabel 7 menyatakan
terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pre-test dan nilai post-test
kemampuan Problem Solving Skill siswa
sebelum dan setelah penggunaan LKPD
digital berbasis Problem Based Learning.

(80,27

Syl
11|
Teass penngeatan
il rata-rila dani
$208 poda pro-test
meniack 80,27 pacts
post-test serelah
penggusasn LKPO
digital bectniy
Froblem Based
Learming.

Post-test

Gambar 4. Perbandingan Nilai Rata-rata Pre-test dan Post-test

Gambar 4 menyajikan
perbandingan visual antara nilai rata-rata
pre-test dan nilai rata-rata post-test
kemampuan Problem Solving Skill siswa

dalam bentuk diagram. Diagram tersebut
menampilkan dua batang data, yaitu
batang pertama yang menunjukkan nilai
rata-rata pre-fest sebesar 52,18 dan
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batang kedua yang menunjukkan nilai
rata-rata  post-test  sebesar 80,27,
sehingga secara visual tampak perbedaan
ketinggian batang antara kedua data hasil
pengukuran tersebut, dengan batang
post-test berada pada posisi lebih tinggi
dibandingkan batang pre-test.

Pembahasan

Pengembangan LKPD Digital
Berbasis Problem Based Learning
Hasil pengembangan LKPD
digital menggunakan model ADDIE pada
penelitian ini menunjukkan bahwa
kelima tahap pengembangan, yaitu
Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation, dapat
dilaksanakan secara sistematis dan saling
berkesinambungan hingga menghasilkan
produk akhir sebanyak 15 halaman.
Temuan ini sejalan dengan pandangan
Branch (2009) yang menyatakan bahwa
model ADDIE mampu menghasilkan
produk pembelajaran berkualitas melalui
proses pengembangan yang
berkelanjutan, di mana setiap tahap
dievaluasi sebelum dilanjutkan ke tahap
berikutnya. Integrasi Canva sebagai
platform perancangan tampilan dan
Liveworksheet sebagai platform
penyajian aktivitas digital menghasilkan
produk yang tidak hanya menyajikan
materi, tetapi juga mengarahkan siswa
mengikuti aktivitas berbasis masalah,
sejalan dengan sintaks Problem Based
Learning yang menempatkan masalah
nyata sebagai titik awal pembelajaran
(Ardianti et al., 2022; Rifa'i et al., 2019).
Temuan ini juga memperkuat hasil
penelitian Friska et al. (2022) yang
menunjukkan bahwa pengembangan e-
LKPD berbasis PBL dapat diterapkan
pada tema lingkungan, sehingga produk
LKPD digital pada materi Permasalahan
Lingkungan Mengancam Kehidupan

dalam penelitian ini dapat dipandang
sebagai pengembangan lanjutan dari
temuan tersebut, dengan penambahan
integrasi dua platform digital sekaligus,
yaitu Canva dan Liveworksheet.

Validitas LKPD Digital Berbasis
Problem Based Learning

Hasil validasi LKPD digital
menunjukkan persentase validasi ahli
materi sebesar 97,50%, ahli desain
sebesar 100%, dan ahli bahasa sebesar
97,50%, dengan rata-rata keseluruhan
sebesar 98,33% pada kategori sangat
valid. Tingginya persentase validasi pada
ketiga aspek tersebut mengindikasikan
bahwa kesesuaian isi materi, ketepatan
desain  tampilan, serta  kejelasan
penggunaan bahasa pada LKPD digital
telah memenuhi kriteria kelayakan
sebagai bahan ajar. Bashooir dan Supahar
(2018) menegaskan bahwa validitas
instrumen maupun produk pembelajaran
menjadi  syarat mutlak  sebelum
digunakan dalam proses pengumpulan
data maupun pembelajaran, schingga
tingginya persentase validasi pada
penelitian ini menunjukkan bahwa LKPD
digital layak diujicobakan pada tahap
implementasi. Hasil validasi ini juga
sejalan dengan temuan Masdar dan
Lestari (2022) yang menunjukkan bahwa
LKPD berbasis PBL yang dikembangkan
melalui  penelitian ~ pengembangan
memiliki kualitas baik untuk digunakan
dalam pembelajaran, serta memperkuat
hasil penelitian Wadani et al. (2022) dan
Jannah et al. (2024) yang menunjukkan
bahwa  LKPD digital  berbasis
Liveworksheet memperoleh penilaian
valid dari ahli sebelum diterapkan kepada
peserta  didik. Dengan  demikian,
persentase validasi pada ketiga aspek
yang seluruhnya berada pada rentang
97,50% hingga 100% memperkuat bukti
bahwa produk yang dikembangkan pada
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penelitian ini memiliki kualitas yang
sebanding dengan produk sejenis pada
penelitian-penelitian terdahulu.

Kepraktisan LKPD Digital Berbasis
Problem Based Learning

Hasil uji kepraktisan
menunjukkan respons guru sebesar
93,75% dan respons peserta didik sebesar
87,60%, dengan rata-rata sebesar 90,68%
pada kategori sangat praktis. Selisih
persentase sebesar 6,15% antara respons
guru dan peserta didik mengindikasikan
bahwa guru menilai kemudahan
penggunaan LKPD digital sedikit lebih
tinggi dibandingkan penilaian peserta
didik, yang kemungkinan berkaitan
dengan  pengalaman guru dalam
mengoperasikan ~ perangkat  digital
dibandingkan sebagian peserta didik
yang baru pertama kali menggunakan
platform  Liveworksheet. Tingginya
respons guru menunjukkan bahwa LKPD
digital membantu guru melaksanakan
sintaks Problem Based Learning secara
sistematis, sejalan dengan temuan
Suwastini et al. (2022) yang menyatakan
bahwa LKPD digital mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik
melalui penyajian materi yang interaktif.
Selain itu, tingginya respons peserta
didik memperkuat hasil penelitian Friska
et al. (2022) yang menunjukkan bahwa
LKPD digital memudahkan peserta didik
mengikuti pembelajaran melalui
pemanfaatan media digital, serta sejalan
dengan temuan Siagian et al. (2025) yang
menyatakan bahwa LKPD berbasis
Problem Based Learning pada materi
lingkungan memperoleh respons yang
sangat baik dari peserta didik. Dengan
demikian, kategori sangat praktis yang
diperoleh pada kedua kelompok
responden dalam penelitian ini konsisten
dengan pola hasil yang ditemukan pada

penelitian-penelitian sebelumnya

mengenai kepraktisan LKPD digital
berbasis PBL.

Efektivitas LKPD Digital Berbasis
Problem Based Learning

Hasil analisis efektivitas
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata
kemampuan Problem Solving Skill siswa
dari 52,18 pada pre-test menjadi 80,27
pada post-test, dengan nilai N-Gain
sebesar 0,585 atau 58,55% pada kategori
cukup efektif. Hasil uji normalitas
Shapiro-Wilk ~ menunjukkan  nilai
signifikansi sebesar 0,913 (> 0,05),
sehingga data dinyatakan berdistribusi
normal dan memenuhi syarat untuk
dianalisis menggunakan Paired Sample t-
test, yang menghasilkan nilai signifikansi
(2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05) sehingga
Ho ditolak dan terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pre-test dan post-
test. Temuan ini sejalan dengan hasil
penelitian Nurkholifah (2024) yang
menunjukkan bahwa pengembangan E-
LKPD berbasis PBL efektif
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas V sekolah dasar,
serta memperkuat temuan De'Aulia dan
Rukmana (2023) yang menyatakan
bahwa E-LKPD berbasis problem solving
dengan pendekatan kontekstual dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah pada pembelajaran IPA kelas V.
Hasil ini juga konsisten dengan temuan
Nisak dan Istiana (2017) yang
menunjukkan bahwa penerapan Problem
Based Learning berpengaruh signifikan
terhadap  kemampuan  pemecahan
masalah peserta didik, meskipun kategori
cukup efektif pada penelitian ini
mengindikasikan bahwa peningkatan
yang terjadi belum mencapai kategori
tinggi sebagaimana ditemukan pada
sebagian penelitian sejenis, schingga
masih terdapat ruang untuk
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penyempurnaan aktivitas pembelajaran
pada pengembangan produk selanjutnya.

Perbedaan Peningkatan pada Setiap
Indikator Problem Solving Skill

Hasil  rekapitulasi ~ N-Gain
berdasarkan indikator problem solving
skill menunjukkan bahwa indikator
memahami masalah memperoleh nilai
tertinggi sebesar 0,641, diikuti indikator
melaksanakan  penyelesaian  sebesar
0,626, indikator merencanakan
penyelesaian sebesar 0,550, dan indikator
melihat kembali proses dan hasil
memperoleh nilai terendah sebesar 0,534.
Pola tersebut menunjukkan bahwa
peserta didik lebih mudah mengenali dan
memahami inti permasalahan
dibandingkan mengevaluasi kembali
ketepatan proses dan hasil penyelesaian
yang telah dilakukan, sejalan dengan
indikator problem solving skill yang
dikemukakan oleh Rosidah et al. (2022),
yaitu memahami masalah, merencanakan
penyelesaian, melaksanakan rencana
penyelesaian, serta melihat kembali
proses dan hasil. Dorner dan Funke
(2017) menjelaskan bahwa tahap
evaluasi atau refleksi dalam proses
pemecahan masalah kompleks umumnya
menuntut kemampuan metakognitif yang
lebih  tinggi  dibandingkan tahap
identifikasi masalah, sehingga rendahnya
N-Gain pada indikator melihat kembali
proses dan hasil dalam penelitian ini
sejalan dengan karakteristik tahap
evaluasi yang secara kognitif lebih
kompleks tersebut. Yew dan Goh (2016)
juga menegaskan bahwa tahap refleksi
pada PBL memerlukan pembiasaan yang
berulang agar peserta didik terampil
menilai kembali solusi yang telah
disusun, sehingga selisih nilai N-Gain
sebesar 0,107 antara indikator tertinggi
dan terendah pada penelitian ini dapat
menjadi indikasi bahwa aktivitas refleksi

pada LKPD digital masih memerlukan
penguatan lebih lanjut.

Faktor Kontekstual dan Keterbatasan
Penelitian

Meskipun  hasil  penelitian
menunjukkan peningkatan kemampuan
problem solving skill yang signifikan,
hasil tersebut perlu dimaknai secara
proporsional mengingat penelitian ini
menggunakan desain satu kelompok
tanpa kelompok kontrol (one-group
pretest-posttest design) dengan jumlah
subjek terbatas, yaitu 11 siswa pada satu
sekolah. Sugiyono (2013) menjelaskan
bahwa desain penelitian tanpa kelompok
kontrol pada metode R&D memang
lazim digunakan pada tahap uji coba
produk berskala terbatas, tetapi hasil
yang diperoleh belum dapat sepenuhnya
membuktikan hubungan kausal antara
penggunaan produk dan peningkatan
kemampuan yang diukur, karena masih
dimungkinkan adanya pengaruh faktor
lain, seperti efek pengukuran berulang
maupun pengalaman belajar sebelumnya.
Keterbatasan jumlah subjek sebanyak 11
siswa pada satu kelas juga menyebabkan
hasil penelitian ini belum dapat
digeneralisasikan pada populasi peserta
didik kelas V yang lebih Iuas. Oleh
karena itu, sejalan dengan pandangan
Slamet (2022) mengenai tahapan
pengujian produk dalam penelitian
pengembangan, temuan efektivitas pada
penelitian ini sebaiknya ditindaklanjuti
melalui penelitian selanjutnya yang
melibatkan jumlah peserta didik lebih
besar dan menggunakan desain kuasi-
eksperimen dengan kelompok kontrol,
sehingga pengaruh LKPD digital
berbasis Problem Based Learning
terhadap peningkatan problem solving
skill dapat diuji secara lebih kuat dan
hasilnya dapat digeneralisasikan lebih
luas.
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KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil
mengembangkan LKPD digital berbasis
Problem Based Learning pada materi
Permasalahan Lingkungan Mengancam
Kehidupan menggunakan model ADDIE,
yang terbukti sangat valid dengan rata-
rata persentase validasi sebesar 98,33%
(ahli materi 97,50%, ahli desain 100%,
ahli bahasa 97,50%), sangat praktis
dengan rata-rata persentase kepraktisan
sebesar 90,68% (respons guru 93,75%,
respons peserta didik 87,60%), serta
cukup efektif dalam meningkatkan
problem solving skill siswa kelas V
sekolah  dasar, ditunjukkan oleh
peningkatan nilai rata-rata dari 52,18
pada pre-test menjadi 80,27 pada post-
test, mnilai N-Gain sebesar 0,585
(58,55%), dan hasil Paired Sample t-test
yang signifikan (Sig. = 0,000 < 0,05).
Dengan demikian, LKPD digital berbasis
PBL yang dikembangkan dalam
penelitian ini layak digunakan sebagai
bahan ajar untuk  mendukung
pembelajaran IPAS dan membangun
kemampuan problem solving skill siswa
kelas V sekolah dasar.
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    O 1 → X →   O 2


  P =   Skor yang diperoleh  Skor maksimal × 100 %
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