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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

MOTTO 

 

“ Setiap kebaikan yang ditunaikan dengan hati yang ikhlas karena Allah tidak 

akan pernah sia-sia; ia akan kembali sebagai keberkahan yang lebih indah menurut 

kehendak-Nya”.“ Dan kebaikan apa saja yang kamu kerjakan untuk dirimu, niscaya 

kamu memperoleh (balasan)-Nya di sisi Allah SWT sebagi balasan yang paling baik 

dan paling besar pahalanya (QS. Al-Quran Al-Muzzammil:20) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan abad 21 telah mengalami pertumbuhan yang pesat 

khususnya pada bidang teknologi informasi dan komunikasi hampir di 

seluruh dunia. Perkembangan era globalisasi ini menjadikan teknologi 

informasi menjadi tumpuan utama yang  harus dimanfaatkan dalam 

berbagai bidang kehidupan dan menginginkan adanya sumber daya 

manusia yang unggul dan memiliki daya saing untuk mahir dalam beragam 

keterampilan. Melalui pendidikan dapat dicapai kualitas sumber daya 

manusia tersebut dan dirancang untuk siap dalam menghadapi 

perkembangan zaman. 

Pendidikan adalah cara yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia sehingga dapat  berpikir kritis, logis, dan 

kreatif (Widiyanti & Fitrotun Nisa, 2021:1269). Pendidikan pada era 

globalisasi saat ini dituntut berbasis teknologi untuk membentuk individu  

yang unggul dan siap dalam menghadapi perubahan zaman. Maka 

dari itu, lembaga pendidikan formal yaitu sekolah berusaha meningkatkan 

kualitas pendidikan yang mampu menumbuhkan empat keterampilan abad 

21 yaitu keterampilan berpikir kritis, berpikir kreatif, komunikasi dan 

kolaborasi. 

Matematika adalah disiplin ilmu yang berperan penting pada 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu dalam 
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penerapan disiplin ilmu lain atau dalam pengembangan matematika itu 

sendiri (Siagian, 2016:60). Matematika adalah salah satu mata pelajaran 

yang dipelajari pada setiap jenjang pendidikan.  Mata pelajaran 

matematika dirancang untuk mempersiapkan peserta didik agar mampu 

menghadapi dinamika zaman yang terus berkembang dan tantangan global 

yang semakin besar. Pembelajaran matematika pada abad 21 harus 

memiliki keterampilan 4C. 4C ini merupakan kemampuan (berpikir kritis 

Critical Thinking), kemampuan berkreativitas (Creativity), kemampuan 

berkomunikasi (Communication), dan kemampuan dalam berkolaborasi 

(Collaboration) (Susanti & Arista, 2019:74). 

Kemampuan pemecahan masalah yaitu kemampuan peserta didik 

untuk mengidentifikasi, menganalisis, merumuskan dan menyelesaikan 

suatu permasalahan nyata secara sistematis melalui proses berpikir kritis, 

kolaborasi, dan refleksi. Masalah menjadi titik awal pembelajaran 

sehingga siswa secara aktif membangun pengetahuan melalui proses 

penyidikan dan pencarian solusi. Pada pembelajaran matematika 

kemampuan pemecahan menjadi bagian dari aspek kemampuan yang 

dibutuhkan dalam berpikir tingkat tinggi. Menurut Rasnawati, dkk., 

(2019:167) Kemampuan pemecahan masalah terdiri dari beberapa 

indikator yaitu kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian 

(originality), keterincian (elaboration). Siswa Indonesia menunjukkan 

tingkat yang masih tergolong rendah dalam kemampuan pemecahan 

masalah, seperti yang terungkap dalam hasil studi PISA (Programme  for  
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International  Student  Assesment)  2018  yang  terbitkan  oleh OECD 

bahwa dalam kompetensi matematika siswa indonesia memiliki 

kemampuan dengan skor rata-rata mencapai 379 yang relatif turun dari 

hasil studi PISA 2015 dengan skor rata-rata 386 terlihat bahwa siswa 

Indonesia dalam kemampuan  pemecahan masalah  masih  tergolong 

rendah  dalam  menggunakan  dan menginterpretasikan matematika dalam 

beragam konteks. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat di simpulkan bahwa LKPD Digital 

merupakan  instrumen penunjang pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan observasi dan wawancara di SMK Negeri 2 Kota 

Bengkulu, dalam  proses pembelajaran masih menggunakan buku cetak dari 

pemerintah. Buku cetak tersebut materi semester 3(tiga) dan semester 4 

(empat),  yang artinya buku tersebut dipergunakan untuk pembelajaran satu 

tahun. Salah satu peserta didik mengatakan bahwa pembelajaran matematika 

sulit untuk dipahami, hal tersebut terjadi karena kurangnya pemahaman 

peserta didik akan materi pembelajaran yang salah satunya disebabkan oleh 

tampilan buku cetak yang kurang menarik, dan ketebalan buku tersebut juga 

membuat mereka tidak bersemangat untuk membukanya sehingga keinginan 

untuk belajar kurang. 

Selain itu peserta didik kelas XI mengatakan bahwa dalam proses 

pembelajaran sebelumnya, belum  pernah menggunakan media pembelajaran 

berupa LKPD Digital dalam proses pembelajaran matematika. Hal tersebut 

berarti permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran matematika 
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kurangnya inovasi media yang digunakan. Sehingga keinginan untuk belajar 

peserta didik berkurang. Kemudian  dalam proses pembelajaran setelah 

pendidik menyampaikan materi dilanjutkan dengan pemberian soal untuk 

dikerjakan, namun pada kenyataan yang terjadi dalam proses pengerjaan 

peserta didik terbiasa langsung mengerjakan  soal  tanpa menuliskan  

informasi yang termuat didalam  soal sehingga sering terjadi kesalahan dalam  

memahami serta menyelesaikan soal. 

Pada materi matriks peserta didik tergolong sulit dalam memahami 

gambaran mengenai matriks serta sering terjadi kekeliruan dan ketidak 

telitian dalam mengerjakan soal. Ibu Mariana selaku guru mata pelajaran 

matematika juga mengatakan kebanyakan peserta didik mengerjakan latihan 

yang diberikan hanya untuk menunaikan  kewajiban dari pendidik. Hal 

tersebut menunjukan bahwa peserta didik tidak terbiasa mengerjakan soal 

yang membutuhkan penalaran dalam pemecahan masalah seperti menuliskan 

informasi yang termuat dalam soal, yang menyebabkan kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik relatif rendah. 

Hal tersebut dapat dilihat saat peneliti memberikan soal kepada 

peserta didik SMK Negeri 2 Kota Bengkulu guna mengetahui tingkat 

kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik pada materi 

matriks. Dari hasil jawaban peserta didik SMK Negeri 2 Kota Bengkulu 

cenderung menyelesaikan masalah tanpa mencari solusi/ strategi pemecahan 

masalahnya terlebih dahulu dan langsung menghitung hasil akhirnya.  Hal ini 

diperkuat oleh guru mata pelajaran SMK Negeri 2 Kota Bengkulu, media 
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pembelajran yang digunakan masih memiliki kekurangan dalam menjelaskan 

kompetensi yang diberikan sehingga peserta didik sulit untuk menangkap 

materi pembelajaran. 

Guru mata pelajaran matematika juga mengatakan berkeinginan untuk 

membuat media pembelajaran dimana tampilan lebih menarik dan dapat 

membantu peserta didik untuk memahami materi yang dapat menambah 

kemampuam pemecahan masalah matematis peserta didik, namun hal tersebut 

belum terealisasi. Oleh karena itu peneliti, peneliti ingin mengembangkan 

LKPD Digital berorientasi untuk kemampuan pemecahan masalah yang 

diharapkan mampu memfasilitasi pendidik dan peserta didikdalam proses 

pembelajaran khususnya pada materi matriks. Berdasarkan pemaparan latar 

belakang diatas, dibutuhkan media pembelajaran berupa LKPD Digital 

berorientasi untuk kemampuan pemecahan matematis pada materi matriks 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, dapat diidenfikasikan 

masalah berikut: 

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran berupa LKPD Digital 

berbasis kemampuan pemecahan masalah matematis. 

2. Kurangnya kemampuan pemecahan masalah matematis matematika. 

3. Pendidik belum mengembangkan LKPD Digital sebagai media 

pembelajaran. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, 

perlu diadakan pembatasan masalah agar penelitian dapat terarah dan fokus 

terhadap permasalah yang terjadi, maka penelitian ini dibatasi pada:  

1. Pengembangan LKPD Digital berbasis kemampuan pemecahan masalah 

pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks. 

2. Materi yang termuat berupa operasi penjumlahan dan pengurangan 

matriks. 

3. Pengembangan LKPD Digital berbasis kemampuan pemecahan masalah 

pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks dilakukan pada 

peserta didik kelas XI SMK Negeri 2 Kota Bengkulu. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana   hasil   pengembangan LKPD Digital   Berbasis   Problem   

Based Learning pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks 

untuk kemampuan pemecahan masalah peserta didik SMK Negeri 2 Kota 

Bengkulu? 

2. Bagaimana   kevalidan LKPD Digital   Berbasis    Problem   Based   

Learning pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks untuk 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik SMK Negeri 2 Kota 

Bengkulu? 

3. Bagaimana kepraktisan LKPD Digital Berbasis Problem Based Leaening 

pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks untuk 
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kemampuan pemecahan masalah peserta didik SMK Negeri 2 Kota 

Bengkulu?  

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengembangan LKPD Digital Berbasis Problem Based 

Learning pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks yang 

berorientasi kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

2. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan LKPD Digital Berbasis 

Problem Based Learning pada materi operasi penjumlahan dan 

pengurangan matriks untuk kemampuan pemecahan masalah peserta didik  

SMK Negeri 2 Kota Bengkulu. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan LKPD Digital Berbasis 

Problem Based Learning pada materi operasi penjumlahan dan 

pengurangan matriks untuk kemampuan pemecahan masalah peserta didik  

SMK Negeri 2 Kota Bengkulu. 

F. Manfaat Produk yang dikembangkan 

Manfaat yang diharapkan dari produk yang akan dikembnagkan pada 

penelitian ini adalah: 

1. Bagi pendidik sebagai media pembelajaran berupa LKPD Digital Berbasis 

Problem Based Learning pada materi operasi penjumlahan dan 

pengurangan matriks untuk kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 
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2. Bagi peserta didik sebagai salah satu sumber belajar yang dapat membantu 

memahami materi pembelajaran dengan kemampuan pemecahan pada 

materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks. 

3. Bagi peneliti agar dapat pengetahuan dan pengalaman baru dalam 

mengembangkan produk berupa LKPD Digital Berbasis Problem Based 

Learning pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks untuk  

kemampuan pemecahan masalah peserta didik SMK Negeri 2 Kota 

Bengkulu. 

 

G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah: 

1. Produk yang dihasilkan berupa LKPD Digital Berbasis Problem Based 

Learning pada materi operasi penjumlahan dan pengurangan matriks untuk 

kemampuan pemecahan masalah matematis. 

2. Materi yang dimuat dalam LKPD Digital adalah materi operasi 

penjumlahan dan pengurangan matriks. 

3. LKPD Digital Berbasis Problem Based Learning untuk  kemampuan 

pemecahan masalah menyajikan permasalahan yang dapat membantu 

peserta didik menemukan konsep matematika. 

4. LKPD Digital ini berbentuk design, tampilan fisik menggunakan kerta A4, 

penulisan materi dan di design dengan aplikasi canva 


