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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah untuk  menghasilkan dan mengembangkan E-LKM 

sebagai media pembelajaran pada mata kuliah metode statistika.  Metode problem 

based learning dipilih  karena meningkatkan keterlibatan mahasiswa dan 

pemahaman mereka tentang konsep-konsep statistika melalui penyelesaian masalah 

nyata. Proses pengembangan E-LKM menggunakan model PLOMP yang terdiri dari 

empat tahapan. Subjek penelitian adalah mahasiswa semester III Pendidikan 

matematika UMN Al-Washliyah dan melibatkan uji coba pada sekelompok 

mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKM metode statistika dinilai 

valid oleh validator materi dan media, serta praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Hasil penggunaan E-LKM  menunjukkan bahwa E-LKM tergolong kriteria valid 

dengan rata-rata sebesar 86,76%, serta E-LKM dianggap sangat praktis dalam uji 

coba dengan rata-rata 83,34%. Oleh karena itu, E-LKM yang dihasilkan 

menunjukkan valid dan mudah digunakan serta mendapat tanggapan positif. 

Kata kunci: E-LKM, Problem-Based Learning, Metode Statistika 

 

Abstract 

The purpose of this research is to produce and develop E-LKM as a learning medium for the 

statistics course. The problem-based learning method was chosen because it increases student 

engagement and their understanding of statistical concepts through solving real-world problems. 

The process of developing E-LKM uses the PLOMP model, which consists of four stages. The 

research subjects are students III from the Mathematics Education semester at UMN Al-

Washliyah, and the study involved a trial with a group of students. The research results show 

that the E-LKM statistical method is considered valid by content and media validators and is 

practical for use in learning. The results of using E-LKM show that E-LKM falls into the valid 

criteria with an average of 86.76%, and E-LKM is considered very practical in trials with an 

average of 83.34%. Therefore, the resulting E-LKM is valid, easy to use, and receives positive 

feedback. 
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PENDAHULUAN  

Matematika memainkan peran penting dalam kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat untuk penerapan disiplin ilmu 

lain atau sebagai sarana untuk pengembangan matematika itu sendiri. Pada 

abad ke-21, guru matematika harus memiliki empat kemampuan utama: 

berpikir kritis (Critical Thinking), kreativitas (Creativity), komunikasi 

(Communication) dan kolaborasi (Collaboration) (Nahdi, 2019). Mahasiswa 

akan menjadikan matematika bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari karena 

mereka dapat menggunakannya untuk memecahkan masalah. Matematika 

tumbuh dan berkembang untuk diri mahasiswa sebagai suatu ilmu juga untuk 

melayani kebutuhan ilmu pengetahuan dan pengembangan operasionalnya 

(Fitriana et al., 2024). Hal-hal penting ini harus dipahami oleh siswa yang 

akan menjadi guru matematika. Sampai saat ini, siswa masih diajarkan 

matematika melalui buku atau bahan ajar cetak yang ditulis dalam Bahasa 

Indonesia dan Inggris. Karena buku teks biasanya hanya berfokus pada 

menyajikan materi, mereka tidak dapat melibatkan siswa secara aktif dalam 

membuat penemuan saat membangun konsep masalah yang berkaitan dengan 

mata pelajaran (Liana, 2020). Kurangnya keterlibatan mahasiswa dalam 

membangun keterampilan berpikir matematis, mereka mudah lupa materi. 

Selain itu, siswa mengalami kesulitan mentransfer pengetahuan mereka ke 

berbagai konteks. 

Pada Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, mata kuliah 

metode statistika  merupakan mata kuliah wajib bagi mahasiswa dengan 

bobot 3 sks. Salah satu tujuan utama pendidikan tinggi saat ini adalah 

menumbuhkembangkan kemampuan berpikir kreatif, karena kreativitas 

menjadi kompetensi kunci abad ke-21 yang dibutuhkan untuk memecahkan 

masalah kompleks dan menghasilkan solusi inovatif (Makmuri, 2024).  

Instrumen penilaian berpikir kreatif terus dikembangkan agar sesuai konteks 

pendidikan tinggi dan dapat mengukur aspek-aspek seperti orisinalitas, 

fleksibilitas, elaborasi, dan keluwesan gagasan. Validitas dan kesesuaian 

instrumen ini penting ketika E-LKM dirancang untuk menilai dan 

meningkatkan kreativitas mahasiswa. 

Sebagai calon pendidik matematika, diharapkan mahasiswa tidak 

hanya menerima informasi selama mengikuti mata kuliah metode statistika, 

tetapi juga berkontribusi secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini 

penting agar mereka dapat memahami, menganalisis, dan menyampaikan 

materi dengan baik. Berdasarkan observasi dan wawancara awal peneliti 

dengan dosen serta mahasiswa Program Studi Pendidikan Matematika UMN 

Al Washliyah, analisis terhadap materi menunjukkan beberapa kesulitan, 

yaitu (1) tantangan dalam menyelesaikan soal tanpa adanya contoh; (2) 

kesulitan dalam membedakan rumus untuk data tunggal dan data kelompok, 
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dan (3) kesulitan dalam memahami konsep yang diajarkan. Sementara terkait 

dengan proses pembelajaran, analisis menunjukkan bahwa (1) gaya mengajar 

dan metode yang digunakan kurang bervariasi, (2) mahasiswa kurang aktif 

berpartisipasi dalam pembelajaran, dan (3) kurangnya kreativitas dalam 

menyelesaikan soal. Semua hal ini tentunya memberikan dampak negatif 

terhadap motivasi belajar mahasiswa. Motivasi belajar yang dimiliki 

mahasiswa dalam setiap aktivitas pembelajaran sangat berperan penting 

dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa dalam pembelajaran (Yogi 

Fernando et al., 2024) 

Dalam pelaksanaan pembelajaran untuk mata kuliah metode statistika, 

dosen yang mengajar berusaha mengadakan proses pembelajaran yang 

berfokus pada mahasiswa agar mereka dapat terlibat secara aktif dalam 

perkuliahan. Mahasiswa dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil yang 

terdiri dari 4-5 orang. Dengan adanya pengelompokan ini, mahasiswa 

diharapkan dapat berdiskusi satu sama lain selama perkuliahan sehingga 

kompetensi yang diinginkan dapat tercapai dengan optimal. Namun, 

meskipun telah dibentuk kelompok kecil, tidak semua mahasiswa 

menunjukkan keterlibatan aktif dalam diskusi, yang mengakibatkan waktu 

yang dibutuhkan untuk menyelesaikan perkuliahan menjadi lebih lama. Oleh 

karena itu, diperlukan perangkat pembelajaran yang dapat meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran dan mendukung mahasiswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam kolaborasi selama perkuliahan.  

Salah satu alat pembelajaran yang penting adalah Lembar Kegiatan 

Mahasiswa (LKM). Lembar Kerja Mahasiswa dirancang untuk memfasilitasi 

mahasiswa atau peserta didik dalam menjalani proses pembelajaran di kelas. 

Lembar Kerja Mahasiswa berperan dalam mendukung mahasiswa dalam 

melaksanakan kegiatan pemecahan masalah. LKM dapat membantu 

mahasiswa dalam membangun pemahaman konsep materi yang dipelajari 

dengan lebih aktif berpikir dan berpartisipasi dalam kegiatan (Fardillah & 

Rofiroh, 2021).  Selain itu, materi, ringkasan, dan panduan pelaksanaan 

pembelajaran dapat dimasukkan ke dalam LKM (Lathiifah et al., 2019).  

Dalam LKM ini, tujuan kegiatan adalah untuk membantu mahasiswa 

memahami konsep sehingga mereka dapat mengembangkan pengetahuan 

mereka sendiri tentang materi dan menerapkan kemampuan berpikir 

matematis mereka untuk menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, 

diharapkan LKM akan mendorong mahasiswa untuk berpartisipasi secara 

aktif dalam proses pembelajaran. LKM dapat mendukung mereka dalam 

memahami konsep materi yang dipelajari dengan cara lebih aktif terlibat 

dalam kegiatan dan berpikir. Selain itu, fenomena teknologi yang berkembang 

pesat dapat memberikan manfaat bagi pendidikan. Salah satu teknologi yang 

dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran adalah media elektronik. 

LKM dalam bentuk elektronik atau e-LKM dapat menjadi inovasi untuk 
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menciptakan proses pembelajaran yang lebih praktis dan efektif (Nasution et 

al., 2023). Keunggulan E-LKM digital, seperti kemudahan akses, praktis, dan 

biaya yang relatif rendah, menjadikannya sebagai inovasi yang ideal bagi 

dosen dalam memberikan peluang kepada mahasiswa untuk terlibat secara 

aktif (Natalia & Wicaksana, 2023).  

Penyusunan alat-alat pembelajaran seperti e-LKM seharusnya 

disesuaikan dengan strategi pengajaran yang diterapkan di kelas ((Purnama, 

R., & Hidayat, 2023). Hal ini penting karena masih ada beberapa mahasiswa 

yang kesulitan menyelesaikan soal-soal yang diberikan, terutama soal-soal 

aplikasi yang memerlukan pemahaman konsep yang mendalam. Kendala 

yang dihadapi mahasiswa dapat diatasi dengan menerapkan model atau 

pendekatan pembelajaran tertentu. Model pembelajaran berfungsi sebagai 

kerangka konseptual untuk merancang rencana pembelajaran (Mirdad & Pd, 

2020). Salah satu model pembelajaran yang telah dikembangkan untuk 

memenuhi kebutuhan mahasiswa adalah model pembelajaran berbasis 

masalah(Manalu et al., 2024). Model Problem Based Learning mengajarkan 

mahasiswa untuk membangun pengetahuan mereka sendiri, mengembangkan 

keterampilan tingkat tinggi dan kemampuan inquiry, serta meningkatkan rasa 

percaya diri (Pratiwi & Setyaningtyas, 2020). Kemampuan berpikir kritis 

mahasiswa dapat ditingkatkan melalui model pembelajaran Problem Based 

Learning dan Project Based Learning. Model Problem Based Learning sangat 

mendorong mahasiswa untuk berkolaborasi dengan teman sebaya dalam 

memecahkan suatu masalah, yang pada gilirannya dapat mengasah 

kemampuan berpikir kritis mereka (Yuni Masyita Dewi et al., 2024). 

Pembelajaran berbasis masalah adalah pendekatan yang mendorong 

mahasiswa untuk berperan aktif. berpikir kritis dan memecahkan masalah 

secara mandiri dengan memanfaatkan konteks  yang relevan dengan 

kehidupan mereka (Sari Portuna et al., 2025). Karakteristik dari model 

pembelajaran Problem Based Learning adalah mahasiswa tidak hanya 

mendengarkan penjelasan dosen, mencatat, dan menghafal materi, tetapi juga 

dituntut untuk berpikir kritis, berkomunikasi, dan mengolah informasi sesuai 

dengan permasalahan yang diajukan oleh dosen (Lestari & Nugraheni, 2022) 

(Susetyarini et al., 2022). Hal ini sejalan dengan kurikulum yang diterapkan di 

perguruan tinggi, di mana karakteristik pembelajarannya lebih berfokus pada 

mahasiswa, sedangkan dosen berfungsi sebagai fasilitator. Selain itu, beberapa 

penelitian menunjukkan adanya pengaruh model pembelajaran Problem 

Based Learning terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

(Sura et al., 2024). Penelitian sebelumnya juga menunjukkan adanya 

pengaruh pembelajaran Problem Based Learning dengan pendekatan 

metakognisi terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis (Elita et 

al., 2019). Model Problem Based Learning berpotensi untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa(Septian & Rizkiandi, 2017). Berdasarkan 
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sejumlah penelitian, Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) adalah 

metode pembelajaran yang sesuai untuk lingkungan perguruan tinggi karena 

fokus utamanya adalah pada mahasiswa. Melalui PBL, mahasiswa tidak 

hanya sekadar mendengar dan mengingat materi, tetapi juga terlibat secara 

aktif dalam berpikir kritis, berdiskusi, serta mengolah informasi untuk 

menyelesaikan berbagai masalah yang diberikan, sementara peran dosen 

adalah sebagai fasilitator. 

Implementasi PBL telah terbukti dapat meningkatkan pemahaman 

konsep, kemampuan dalam memecahkan masalah, berpikir kreatif, serta 

kesadaran mahasiswa dalam mengelola proses berpikir mereka sendiri. 

Metode ini juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan penting 

seperti komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas. Oleh karena itu, PBL 

dianggap efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran di perguruan 

tinggi, agar mahasiswa lebih siap untuk menghadapi tantangan dunia nyata 

Lebih lanjut, pengembangan E-LKM ini juga berpotensi membantu 

dosen dalam mengelola proses pembelajaran, baik dalam memberikan 

instruksi maupun memantau perkembangan mahasiswa. Dosen dapat 

merancang masalah-masalah statistik yang relevan dengan situasi nyata, 

sehingga meningkatkan nilai aplikatif dari materi yang diajarkan. Di sisi lain, 

kemajuan platform digital saat ini sangat mendukung pembuatan E-LKM 

yang menarik dan mudah diakses. Hal ini memungkinkan proses 

pengembangan E-LKM berbasis PBL dilakukan secara terencana dengan 

mempertimbangkan aspek pedagogis, desain instruksional, dan teknologi. 

enelitian dan pengembangan alat pembelajaran seperti E-LKM yang 

berorientasi pada PBL sangat penting untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran statistika. Proses pengembangannya harus mengikuti model 

desain pembelajaran tertentu agar dapat menghasilkan produk yang valid, 

praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pengajaran. Penggunaan E-LKM 

dalam pembelajaran metode statistika dapat menjadi solusi nyata untuk 

meningkatkan keterlibatan mahasiswa (Aldresti et al., 2021). Format 

digitalnya memungkinkan mahasiswa untuk mengakses materi kapan saja 

dan di mana saja, sehingga pembelajaran tidak terikat oleh ruang dan waktu. 

E-LKM juga mendukung konsep pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik, di mana mahasiswa berperan aktif dalam proses penemuan konsep. 

Pemanfaatan E-LKM digital dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

pembelajaran karena lebih praktis dan interaktif dibandingkan dengan LKM 

tradisional  (Safitri et al., 2025). Keunggulan ini memberikan kesempatan bagi 

dosen untuk merancang kegiatan pembelajaran yang tidak hanya fokus pada 

pemahaman konsep, tetapi juga pada penerapan konsep dalam konteks dunia 

nyata, sesuai dengan karakteristik PBL yang menekankan pada pemecahan 

masalah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-

LKM yang berbasis Problem Based Learning pada mata kuliah Metode 
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Statistika. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan perangkat ajar digital serta menawarkan alternatif strategi 

pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa 

di era digital. 

 

METODE 

Penelitian Jenis penelitian yang diadopsi adalah Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan deskriptif. Pengembangan E-LKM 

mengikuti model PLOMP yang telah dimodifikasi ke dalam empat tahap 

utama (Adam et al., 2024). Model ini dipilih karena langkah-langkahnya 

terstruktur, mudah dipahami, dan sesuai untuk pengembangan produk 

pembelajaran (Dwi Etika et al., 2021). ahapan pengembangan terdiri dari: (1) 

pengkajian awal, (2) tahap desain, (3) tahap implementasi/konstruksi, dan (4) 

tahap pengujian, evaluasi, serta revisi. Subyek penelitian adalah mahasiswa 

program studi pendidikan matematika di UMN Al-Washliyah. 

Uji kevalidan 

Untuk menguji kevalidan menggunakan rumus (Marthalena et al., 2021): 

 
Kriteria validitas berdasarkan hasil validasi dapat dilihat pada tabel 

berikut (Rochmadyan & Zayyadi, 2025):  

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas 

 
Data uji praktikalitas penggunaan E-LKM dianaliss dengan 

menggunakan rumus (Jafnihirda et al., 2019): 

 
Setelah persentase diperoleh, dilakukan pengelompokkan sesuai 

kriteria sebagai berikut (Jafnihirda et al., 2019): 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kepraktisan 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tahap Pengkajian Awal 

Tahap awal pengkajian pada fase ini, dilakukan pengidentifikasian 

permasalahan dalam mata kuliah metode statistika. Selanjutnya, menganalisis 

kesulitan yang dihadapi mahasiswa dalam memahami konsep statistik, seperti 

perhitungan peluang dan statistik deskriptif. Selain itu, mengkaji kebutuhan 

akan bahan ajar digital yang interaktif dan berbasis Problem Based Learning. 

Menetapkan materi inti dalam metode statistika yang relevan untuk 

dikembangkan melalui model Problem Based Learning, sambil mengidentifikasi 

kompetensi yang diharapkan, yaitu kemampuan berpikir kreatif. Tahap awal 

pengkajian pada fase ini, dilakukan identifikasi isu-isu yang ada dalam mata 

kuliah metode statistika. Selanjutnya, dilakukan analisis mengenai kesulitan 

yang dihadapi mahasiswa dalam memahami konsep statistik, seperti 

penghitungan peluang dan statistika deskriptif. Selain itu, dilakukan kajian 

terhadap kebutuhan materi ajar digital yang interaktif dan berbasis Problem 

Based Learning. Penentuan materi inti dalam metode statistika yang relevan 

untuk dikembangkan melalui model Problem Based Learning juga dilakukan.  

Tahap Perancangan 

Tahap ini bertujuan untuk merancang solusi atas permasalahan yang 

diidentifikasi dari tahap pengkajian awal dalam bentuk draf pembuatan awal 

serta mendesain instrumen-instrumen yang diperlukan untuk penelitian. Pada 

tahap ini, disusun urutan materi statistika sesuai dengan alur model 

pembelajaran berbasis masalah. Selain itu, disusun instruksi kerja, pertanyaan 

petunjuk, dan tugas. Penentuan jenis media juga dilakukan, mencakup teks, 

video, gambar, tabel data statistik, dan simulasi. Selanjutnya, dilakukan 

penyusunan instrumen untuk validasi oleh ahli terkait materi dan media. 

Tahap Realisasi  

Pada fase ini, disusun prototype I (awal) sebagai wujud nyata dari 

proses desain. E-LKM mulai dikembangkan berdasarkan desain yang telah 

ditetapkan sebelumnya. Hasil dari rancangan awal e-modul matematika pada 

materi statistika deskriptif. Menyusun aktivitas pembelajaran berbasis 

masalah di setiap bagian LKM. Mengintegrasikan materi, instruksi, data, 

pertanyaan, dan aktivitas pembelajaran berbasis masalah ke dalam E-LKM. 

Menghasilkan produk E-LKM versi satu.  
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Gambar 1. Tampilan E-LKM 

 

Tahap Pengujian, Evaluasi dan Revisi 

Pada tahap ini dilakukan 3 kegiatan utama, yaitu kegiatan validasi, 

revisi dan uji coba E-LKM 

a. Hasil Kevalidan 

Penilaian media pembelajaran melibatkan dua jenis ahli, yaitu ahli 

materi dan ahli media. Ahli materi menilai melalui tiga aspek, yakni 

kelayakan isi, kelayakan bahasa, dan konsistensi penyajian. Sementara itu, 

penilaian dari ahli media meliputi dua aspek, yaitu desain dan kelayakan 

media elektronik. Hasil validasi dari kedua jenis ahli tersebut dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 3. Hasil kevalidan E-LKM 

No Aspek Ahli Materi Ahli Media Rata-rata 

1 Uji kevalidan E-LKM 87,85% 85,67% 86,76% 

Berdasarkan tabel interpretasi, nilai tersebut termasuk dalam kategori valid. 

Ini menunjukkan bahwa E-LKM yang dirancang telah memenuhi kriteria 

kelayakan dari segi konten, presentasi, dan penggunaan bahasa. Temuan ini 

menegaskan bahwa integrasi model pembelajaran berbasis masalah dan 
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media teknologi diterima dalam konteks akademis dan pantas untuk 

dilaksanakan dalam proses pembelajaran matematika 

b. Hasil Kepraktisan 

Setelah media pembelajaran dinyatakan valid dan sesuai untuk 

digunakan, dilakukan uji coba untuk mengevaluasi tanggapan mahasiswa 

terhadap E-LKM. Uji coba ini dilakukan dalam kelompok kecil yang terdiri 

dari 6 mahasiswa. Dua di antaranya memberikan masukan terkait tampilan 

E-LKM agar lebih menarik dalam penggunaan. Berdasarkan masukan 

tersebut, dilakukan pengembangan pada prototipe II yang menghasilkan 

prototipe III. Prototipe III yang telah diperbarui kemudian diuji coba dengan 

kelompok besar yang melibatkan 22 mahasiswa. Pada tahap ini, mahasiswa 

diberikan penjelasan dan praktik mengenai penggunaan E-LKM dalam proses 

pembelajaran serta diberi kesempatan untuk menggunakannya. Selanjutnya, 

mahasiswa diminta untuk menilai E-LKM melalui angket yang dibagikan. 

Data yang diperoleh dianalisis dalam bentuk persentase dan dijadikan 

pertimbangan untuk meningkatkan kualitas E-LKM sebagai media 

pembelajaran yang efektif. Hasil kepraktisan didapatkan melalui angket 

respon yang berisi 25 butir pernyataan yang dibagikan kepada dosen dan 

mahasiswa. Skor rata-rata kepraktisan E-LKM dalam pembelajaran metode 

statistika mencapai 83,84%. Data hasil kepraktisan tersebut dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 4. Hasil kepraktisan E-LKM 

No Aspek Dosen Mahasiswa Rata-rata 

1 Uji kepraktisan E-LKM 85,35% 82,34% 83,84% 

 

Berdaarkan tabel interpretasi, nilai yang diperoleh termasuk dalam kategori 

praktis. Ini berarti bahwa E-LKM yang telah dikembangkan memenuhi 

standar kelayakan yang ditetapkan. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKM 

tersebut mudah untuk digunakan dan dipahami, serta berkontribusi pada 

proses pembelajaran. Visual yang menarik, instruksi penggunaan yang jelas, 

serta relevansi materi E-LKM dengan kehidupan sehari-hari membuat E-

LKM lebih aplikatif dan sesuai kebutuhan mahasiswa di dalam kelas.   

Hasil penelitian mengenai pengembangan E-LKM yang berbasis 

Problem Based Learning (PBL) pada mata kuliah metode statistika 

menunjukkan bahwa rangkaian tahapan dalam model Plomp berhasil 

menghasilkan produk pembelajaran yang valid dan praktis untuk konteks 

pembelajaran statistika. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang 

menegaskan bahwa penggunaan media digital dapat meningkatkan kreativitas 

dan motivasi belajar mahasiswa, terutama ketika dipadukan dengan model 

pembelajaran berbasis masalah (Nurhayati et al., 2024). Pada tahap ini, E-

LKM dirancang dengan memanfaatkan berbagai bentuk media seperti teks, 

gambar, tabel, dan simulasi untuk mempermudah pemahaman mahasiswa. 
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Pendekatan ini sejalan dengan bahan ajar digital yang memiliki variasi media 

yang mampu meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan mahasiswa 

secara signifikan. Selain itu, instrumen validasi oleh ahli disusun untuk 

memastikan bahwa produk memenuhi aspek kelayakan isi, kebahasaan, dan 

tampilan sebelum digunakan dalam proses pembelajaran (Amir et al., 2025).  

Tahap pengujian, evaluasi, dan revisi memberikan gambaran 

menyeluruh mengenai kualitas E-LKM dari segi kevalidan dan kepraktisan. 

Pada uji kevalidan, skor rata-rata 86,76% menunjukkan bahwa E-LKM 

termasuk dalam kategori valid. Ini berarti bahwa dari aspek kelayakan isi, 

bahasa, serta desain media, produk telah memenuhi standar akademik yang 

ditetapkan oleh para ahli. Hasil ini sejalan dengan pernyataan yang 

menyatakan bahwa bahan ajar digital dapat dianggap valid apabila telah 

memenuhi kriteria kesesuaian isi dan kejelasan penyajian (Nabilah & Siregar, 

2023). Selanjutnya, dalam uji kepraktisan diperoleh skor rata-rata 83,57% 

yang tergolong dalam kategori praktis, baik berdasarkan tanggapan dari dosen 

maupun mahasiswa. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKM mudah digunakan, 

menarik, dan sangat membantu pemahaman mahasiswa terhadap materi 

statistika. Mahasiswa memberikan tanggapan positif terhadap tampilan 

visual, struktur konten, serta relevansi konteks masalah yang disajikan dalam 

E-LKM. Penerapan situasi autentik dalam setiap aktivitas PBL membuat E-

LKM lebih bermakna dan aplikatif, di mana pembelajaran berbasis masalah 

terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan aktif dan kemampuan 

pemecahan masalah mahasiswa (Firdaus et al., 2021). 

Secara keseluruhan, keandalan dan keefektifan yang diperoleh 

menunjukkan bahwa E-LKM yang berbasis Problem Based Learning telah 

berhasil dikembangkan dengan mutu yang baik dan pantas digunakan dalam 

pembelajaran mata kuliah Metode Statistika. Produk ini tidak hanya 

menjawab masalah awal terkait kesulitan mahasiswa dalam memahami 

konsep statistika, tetapi juga mendorong keterampilan berpikir kreatif dan 

kemampuan pemecahan masalah. Pengintegrasian teknologi melalui E-LKM 

terbukti mendukung pencapaian kompetensi mahasiswa dengan lebih 

optimal, sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad 21.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan Penelitian ini menghasilkan E-LKM dalam mata kuliah 

metode statistika terkait penyajian data dan distribusi frekuensi. E-LKM yang 

dikembangkan meliputi lembar kerja untuk mahasiswa serta angket yang 

dirancang untuk menciptakan pembelajaran matematika yang kontekstual, 

menarik, dan relevan. Hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKM memenuhi 

kriteria valid dengan tingkat kepraktisan yang tinggi berdasarkan tanggapan 

dari dosen dan mahasiswa.  
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E-LKM yang telah dikembangkan dapat digunakan oleh dosen sebagai 

alternatif media pembelajaran matematika yang sesuai dengan kebutuhan 

zaman. Disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan guna 

mengembangkan lembar kerja mahasiswa pada materi dan semester yang 

berbeda, sehingga penerapan pembelajaran berbasis masalah dapat semakin 

luas dan berkelanjutan.  
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