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1. Pendahuluan 

Pendidikan berperan sebagai pondasi utama dalam membekali peserta didik agar siap 

menghadapi berbagai tantangan di masa depan. Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana 

untuk memberikan bimbingan dalam mengembangkan potensi jasmani dan rohani peserta didik agar 

mampu melaksanakan tugas dan tanggung jawabnya secara mandiri (Hidayat & Abdillah, 2019). 

Menurut Rahman dkk. (2022), proses pendidikan pada dasarnya melibatkan interaksi antara pendidik 

dan peserta didik yang berlangsung di berbagai lingkungan, baik akademik maupun non-akademik, 

sehingga mendorong peserta didik untuk aktif dalam bertanya, berdiskusi, dan  mengemukakan 

pendapat. 

Abstract: The development of E-LKPD is motivated by the limitations of mathematics learning in schools that still 

rely on textual textbooks without adequate media or worksheets, resulting in low motivation and critical thinking 

skills of students. This study aims to describe the process of developing Electronic Student Worksheets (E-LKPD) 

based on Deep Learning assisted by Wizer.me to improve critical thinking skills on Cartesian coordinates material 

for eighth-grade junior high school students. This type of research is Research and Development (R&D) using the 

ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) with research subjects of 26 

eighth-grade students of SMP Negeri 1 Sompak. Data analysis techniques used include validity analysis, practicality, 

effectiveness using the Paired Sample T-Test, and analysis of improving critical thinking skills using the N-Gain 

Score. The results of the study show that the developed E-LKPD obtained a validity level of 90,51% with a very valid 

category and a practicality level of 87,02% with a very practical category. The results of the Paired Sample T-Test 

showed a value of t(25) = -16.353 with Sig. (2-tailed) of 0.000 < 0.05, so 𝐻0 was rejected and 𝐻1 was accepted, 

indicating a statistically significant improvement in students' critical thinking skills after the implementation of the 

Deep Learning-based E-LKPD assisted by Wizer.me. In addition, an average N-Gain Score of 0.56 was obtained 

with a moderate category, indicating that students' critical thinking abilities increased in the moderate category 

after using Deep Learning-based E-LKPD assisted by Wizer.me. Thus, Deep Learning-based E-LKPD assisted by 

Wizer.me was declared valid, practical, effective, and able to improve students' critical thinking abilities. 
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Dalam konteks pendidikan formal, matematika menjadi salah satu pelajaran yang berperan 

strategis dalam mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik. Menurut Rahmaini & Chandra, 

(2024), pembelajaran matematika dirancang sebagai proses interaksi yang membantu siswa 

menyelesaikan masalah sekaligus membangun konsep secara mandiri. Siswa tidak hanya menghafal 

prosedur, tetapi juga memahami konsep dan alasan di setiap langkah penyelesaian sehingga dapat 

menerapkannya secara logis dalam berbagai masalah (Ryan & Bowman, 2022). 

Kemampuan berpikir kritis menjadi salah satu kompetensi abad ke-21 yang harus dikuasai 

siswa. Menurut Agustine dkk. (2020), berpikir kritis merupakan proses kognitif yang melibatkan 

kemampuan menginterpretasikan informasi, menganalisis masalah, mengevaluasi berbagai solusi, 

dan menarik kesimpulan secara logis dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Kemampuan ini 

tidak bersifat bawaan atau tetap, melainkan dapat diukur, dilatih dan dikembangkan melalui proses 

pembelajaran yang dirancang secara terstruktur (Aprilianto & Sutarni, 2023). Hal ini sejalan dengan 

hasil penelitian Haryadi dkk. (2022) yang membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran 

yang inovatif dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran matematika.  

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran 

matematika masih perlu ditingkatkan. Hasil analisis kemampuan berpikir kritis siswa pada materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) menunjukkan bahwa siswa masih mengalami 

kesulitan pada aspek interpretasi, analisis, inferensi, dan evaluasi (Eka dkk. 2022). Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses belajar.  

Salah satu materi matematika kelas VIII SMP yang memerlukan kemampuan berpikir kritis 

adalah koordinat kartesius. Materi ini membahas sistem koordinat dua dimensi yang terdiri dari 

sumbu x dan sumbu y yang saling tegak lurus, serta penerapannya dalam menentukan posisi titik, 

menghitung jarak, titik tengah, dan transformasi geometri. Penguasaan materi ini menjadi prasyarat 

penting bagi siswa untuk mempelajari persamaan garis lurus dan fungsi (Nahampun dkk. 2025). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan signifikan dalam 

memahami materi koordinat kartesius. Naifah & Widyasari (2025), mengidentifikasi bahwa siswa 

SMP kesulitan menentukan posisi titik pada bidang koordinat, terutama pada kuadran I, II, III, dan 

IV. Akar permasalahan terletak pada pembelajaran yang masih berpusat pada guru melalui metode 

ceramah, sehingga siswa pasif dan hanya meniru prosedur tanpa memahami konsep secara mendalam 

(Haryanto dkk. 2020). 

Kondisi tersebut juga ditemukan di SMP Negeri 1 Sompak. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru matematika pada tanggal 27 Januari 2026, diketahui bahwa penggunaan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) sebagai bahan ajar pendukung belum pernah diterapkan. Kegiatan belajar 

masih didominasi oleh metode ceramah dengan buku paket sebagai satu-satunya sumber belajar. 
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Guru menghadapi kendala dalam menyediakan LKPD cetak karena minimnya akses untuk mencetak 

secara rutin, dan tidak semua siswa memiliki buku paket untuk belajar di rumah, sehingga 

kesempatan mengembangkan kemampuan berpikir kritis di luar jam pelajaran menjadi sangat 

terbatas.  

Berdasarkan hasil pra-observasi melalui pemberian soal dengan indikator kemampuan berpikir 

kritis pada teori Facione berikut gambar jawaban siswa: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Jawaban Pra- Observasi Siswa 

Berdasarkan hasil jawaban siswa tersebut, diketahui bahwa setiap indikator kemampuan 

berpikir kritis masih memperoleh skor yang rendah, yaitu rata-rata 1 dari skor maksimum 3. Pada 

indikator interpretasi, siswa tidak menggunakan istilah matematis yang tepat. Indikator inferensi, 

siswa menarik kesimpulan keliru karena tidak menunjukkan langkah penalaran berbasis selisih 

koordinat. Indikator evaluasi, kekeliruan pada tahap inferensi berdampak langsung pada kesalahan 

evaluasi. Kondisi ini memperkuat urgensi pengembangan bahan ajar yang dapat melatih keempat 

indikator berpikir kritis secara terstruktur dan menyeluruh.  

Perkembangan teknologi informasi membuka peluang pengembangan bahan ajar digital yang 

lebih efisien. E-LKPD (Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik) merupakan bahan ajar digital 

interaktif yang dapat diakses melalui berbagai perangkat elektronik. E-LKPD memiliki kelebihan 

dibandingkan dengan LKPD cetak, antara lain lebih interaktif, dapat memuat berbagai jenis media 

seperti gambar, video, dan animasi, dapat memberikan umpan balik langsung, serta lebih praktis dan 

mudah dibagikan kepada siswa (Anggrayni dkk. 2025). 

Namun pengembangan E-LKPD saja tidak cukup tanpa didukung pendekatan pembelajaran 

yang tepat. Pendekatan Deep Learning merupakan pendekatan yang menekankan pemahaman 

mendalam terhadap makna dan kerangka pengetahuan secara menyeluruh, bukan sekadar menghafal 

prosedur (Habibah dkk. 2026). Menurut Feriyanto & Anjariyah (2024), pendekatan ini mencakup 
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tiga elemen utama yaitu Mindful Learning (kesadaran penuh terhadap proses belajar), Meaningful 

Learning (relevansi materi dengan konteks kehidupan nyata), dan Joyful Learning (suasana belajar 

yang menyenangkan). 

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk mengembangkan E-LKPD berbasis Deep 

Learning adalah Wizer.me. Wizer.me merupakan platform pembelajaran online yang memungkinkan 

guru membuat lembar kerja digital interaktif dengan berbagai fitur seperti teks, gambar, audio, video, 

dan soal interaktif dilengkapi penilaian otomatis. Penelitian Bahari dkk. (2024) menunjukkan bahwa 

E-LKPD berbantuan Wizer.me mendapat validasi sangat layak dan respon positif dari siswa. Firdani 

dkk. (2022), juga menemukan bahwa penggunaan Wizer.me lebih efektif dan meningkatkan hasil 

belajar siswa dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui tingkat 

kevalidan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me; (2) mengetahui tingkat 

kepraktisan produk; (3) mengetahui tingkat keefektifan produk; dan (4) mengetahui besarnya 

peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah menggunakan E-LKPD berbasis Deep 

Learning berbantuan Wizer.me pada materi koordinat kartesius kelas VIII SMP. 

2. Metodologi 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development  (R&D), yaitu metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2024). Produk yang dikembangkan adalah E-LKPD berbasis Deep Learning 

berbantuan Wizer.me untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada materi koordinat 

kartesius siswa SMP kelas VIII.  

Rancangan penelitian menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: Analysis 

(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi) (Sutopo dkk. 2024). 

 
Gambar 2. Tahapan Model ADDIE 

(Sutopo dkk. 2024) 

Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok. Pertama, subjek pengembangan melibatkan lima 

validator ahli: dua dosen Pendidikan Matematika UPGRI Pontianak sebagai ahli materi, dua dosen 

Pendidikan Teknologi Informasi UPGRI Pontianak sebagai ahli media, dan satu guru matematika 

SMP Negeri 1 Sompak. Subjek uji coba melibatkan 27 siswa kelas VIII B SMP Negeri 2 Sompak 
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untuk uji coba terbatas, dan 26 siswa kelas VIII C SMP Negeri 1 Sompak untuk uji coba lapangan. 

Pemilihan sampel menggunakan teknik purposive sampling. 

Teknik pengumpulan data meliputi teknik komunikasi tidak langsung menggunakan angket 

validasi ahli, angket respon guru, dan angket respon siswa dengan skala Likert lima tingkat 

penilaian, serta teknik pengukuran menggunakan soal esai pre-test dan post-test berdasarkan empat 

indikator berpikir kritis Facione: Interpretasi, analisis, inferensi, dan evaluasi. 

Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis kevalidan, kepraktisan, keefektifan 

menggunakan uji Paired Sample T-Test, serta analisis peningkatan kemampuan berpikir kritis 

menggunakan N-Gain Score. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

a. Hasil 

 Penelitian ini menghasilkan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa SMP kelas VIII. Penelitian ini 

dilaksanakan mulai tanggal 29 April hingga 04 Mei 2026 di SMP Negeri 1 Sompak dengan 

menggunakan model ADDIE. Berikut uraian hasil dari setiap tahapan.  

1) Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilaksanakan pada 27 Januari 2026 melalui wawancara guru dan 

pemberian soal pra-observasi kepada siswa. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan 

pembelajaran masih sepenuhnya mengandalkan buku paket tanpa LKPD maupun 

media pendukung, dengan kendala keterbatasan biaya dan waktu penggandaan LKPD 

cetak. Seluruh siswa telah memiliki handphone namun belum ada bahan ajar digital 

yang dapat dimanfaatkan. Hasil analisis kurikulum menunjukkan sekolah menerapkan 

kurikulum merdeka yang selaras dengan pendekatan Deep Learning. Hasil identifikasi 

masalah membuktikan kemampuan berpikir kritis siswa rendah, di mana setiap 

indikator teori Facione hanya memperoleh skor 1 dari 3 pada soal pra-observasi. 

Berdasarkan hasil analisis, pengembangan E-LKPD berbasis Deep Learning 

berbantuan Wizer.me sangat dibutuhkan. 

 

 

2) Design (Desain) 

Tahap desain menghasilkan rancangan E-LKPD yang mengintegrasikan tiga 

aspek Deep Learning ke dalam seluruh aktivitas. Aspek Mindful diwujudkan melalui 

soal kontekstual berbasis kehidupan nyata seperti denah sekolah dan peta menggunakan 
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fitur discussion dan blanks. Aspek Meaningful diwujudkan melalui penyajian masalah 

yang dikaitkan dengan situasi kehidupan sehari-hari sehingga siswa dapat memahami 

manfaat konsep koordinat kartesius dalam konteks nyata. Aspek Joyful diwujudkan 

melalui apersepsi, fitur draw, dan matching struktur E-LKPD memuat delapan 

komponen: halaman judul, kata pengantar, capaian pembelajaran, alur tujuan 

pembelajaran, materi dan contoh soal, aktivitas pembelajaran, halaman refleksi, dan 

daftar pustaka. Pada tahap ini juga disusun instrumen penelitian berupa lembar validasi, 

angket respon, modul ajar, dan soal pre-test dan post-test. 

3) Development (Pengembangan) 

Produk E-LKPD divalidasi oleh lima validator ahli, yaitu dosen Universitas PGRI 

Pontianak, ada dua dosen Matematika sebagai ahli materi, dua dosen TI sebagai ahli 

media, serta Guru Matematika SMP Negeri 1 Sompak sebagai ahli yang menilai aspek 

materi dan media.  

a) Hasil Kevalidan 

 Hasil kevalidan produk oleh ahli materi dan ahli media disajikan pada Tabel 

1 dan Tabel 2. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan E-LKPD 

berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me sebelum diimplementasikan dalam 

pembelajaran. 

Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Materi 

Validator  Persentase  Kriteria 

Validator I 

Validator II 

Validator V 

Rata-rata  

94,08% 

96,13% 

97,83% 

96,01% 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media 

Validator  Persentase  Kriteria 
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Validator III 

Validator IV 

Validator V 

Rata-rata  

96,25% 

77,5% 

81,25% 

85,00% 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Kevalidan 

Aspek Persentase Kriteria  

Ahli Materi 

Ahli Media 

Rata-rata 

96,01% 

85,00% 

90,51% 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

Sangat Valid 

 

 Berdasarkan Tabel 3, validasi materi memperoleh rata-rata 96,01% dan 

validasi media 85,00%, dengan rata-rata gabungan 90,51% berkategori sangat valid. 

Meskipun demikian, para validator tetap memberikan saran perbaikan. Salah 

satunya, Validator IV selaku ahli media menyarankan agar konsistensi font pada E-

LKPD diperbaiki. Berdasarkan saran tersebut, peneliti melakukan perbaikan 

sehingga tampilan font menjadi konsisten pada seluruh halaman E-LKPD, seperti 

ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Sebelum Revisi Font E-LKPD 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Setelah Revisi Font E-LKPD 

 Berdasarkan hasil revisi sesuai dengan saran validator, E-LKPD telah 

memenuhi kriteria sangat valid pada aspek materi dan media sehingga dinyatakan 

layak untuk digunakan pada tahap uji coba kepada siswa. 

b) Hasil Kepraktisan Media 
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 Setelah E-LKPD diimplementasikan dalam pembelajaran, dilakukan penilaian 

kepraktisan melalui angket respon guru dan siswa. Hasil penilaian tersebut 

digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan E-LKPD dan disajikan pada Tabel 

4. 

Tabel 4. Hasil Kepraktisan Media 

Responden Persentase Kriteria Kepraktisan 

Guru 

Siswa 

Rata-rata 

91,11% 

82,92% 

87,02% 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

Sangat Praktis 

 Berdasarkan Tabel 4, angket respon guru memperoleh 91,11% dan angket 

respon siswa 82,92%, dengan rata-rata gabungan 87,02% berkategori sangat praktis. 

Hasil ini menunjukkan E-LKPD mudah digunakan dan diterima baik oleh guru 

maupun siswa dalam pembelajaran pada materi koordinat kartesius. 

c) Hasil Keefektifan Media 

 Untuk mengetahui keefektifan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan 

Wizer.me dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, dilakukan analisis 

terhadap skor pre-test dan post-test menggunakan uji Paired Sample t-Test dengan 

bantuan aplikasi SPSS. Rekapitulias hasil uji Uji Paired Sample T-Test disajikan 

pada tabel 5. 

 Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Variabel 
Mean 

Pre-Test 

Mean 

Post-Test 

t df Sig.(2 

tailed) 
keterangan 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 
24,15 66,38 -16,353 25 < 0,001 

Terdapat 

Peningkatan 

yang 

Signifikan 
 

 Berdasarkan tabel di atas, hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai 

t(25) = -16,353 dengan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa 𝐻0  ditolak dan 𝐻1  diterima, sehingga terdapat 

peningkatan yang signifikan pada kemampuan berpikir kritis siswa setelah 

menggunakan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me. Peningkatan 

tersebut terlihat dari rata-rata nilai pre-test sebesar 24,15 yang meningkat menjadi 

66,38 pada post-test, dengan mean difference sebesar -42,231. 

d) Hasil Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis 

 Setelah dilakukan pengujian signifikansi peningkatan menggunakan uji 

Paired Sample T-Test, analisis dilanjutkan dengan perhitungan N-Gain untuk 
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mengetahui tingkat peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah 

menggunakan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me. Hasil 

analisis N-Gain disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis  

Menggunakan N-Gain 

Rata-rata pre-

test 

Rata-rata post-

test 
N-Gain Score Kriteria 

24,15 66,38 0,56 Sedang 

 Berdasarkan Tabel 6, rata-rata nilai kemampuan berpikir kritis siswa 

meningkat dari 24,15 pada pre-test menjadi 66,38 pada post-test. Selanjutnya, hasil 

analisis N-Gain memperoleh nilai sebesar 0,56 yang termasuk dalam kategori sedang. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa mengalami 

peningkatan pada kategori sedang setelah menggunakan E-LKPD. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan 

Wizer.me dapat mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa melalui 

aktivitas pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif dan proses berpikir yang 

lebih mendalam pada materi koordinat kartesius. 

4) Implementation (Implementasi) 

 Tahap implementasi terbagi menjadi uji coba terbatas dan uji coba lapangan. 

Uji coba terbatas dilaksanakan pada 28 April 2026 di SMP Negeri 2 Sompak dengan 

melibatkan 27 siswa kelas VIII B untuk menguji kelayakan soal. Hasilnya, keempat 

butir soal dinyatakan layak digunakan karena memenuhi kriteria validitas sedang 

hingga tinggi, indeks kesukaran yang bervariasi, daya pembeda yang cukup, dan 

reliabilitas yang tinggi. Uji coba lapangan dilaksanakan pada tanggal 29 April, 30 

April, dan 4 Mei 2026 di SMP Negeri 1 Sompak dengan melibatkan 26 siswa kelas 

VIII C. Pembelajaran berlangsung dalam tiga pertemuan, yaitu pertemuan pertama 

pelaksanaan pre-test, pertemuan kedua pembelajaran menggunakan E-LKPD selama 

2 × 40 menit yang dilanjutkan dengan pengisian angket respon, dan pertemuan ketiga 

pelaksanaan post-test. 

 

5) Evaluation (Evaluasi) 

 Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas akhir E-LKPD berbasis Deep 

Learning berbantuan Wizer.me yang telah dikembangkan. Evaluasi dilakukan 

berdasarkan hasil validasi, kepraktisan, keefektifan, dan peningkatan kemampuan 

berpikir kritis siswa setelah menggunakan produk yang dikembangkan. 
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 Hasil evaluasi menunjukkan bahwa E-LKPD memperoleh persentase validitas 

sebesar 90,51% dengan kategori sangat valid dan persentase kepraktisan sebesar 

87,02% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan E-LKPD ditunjukkan oleh hasil 

uji Paired Sample T-Test yang memperoleh nilai t(25) = -16,353 dengan Sig. (2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga 𝐻0  ditolak dan 𝐻1  diterima. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan yang 

signifikan setelah menggunakan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan 

Wizer.me. Selain itu, rata-rata nilai kemampuan berpikir kritis siswa meningkat dari 

24,15 pada pre-test menjadi 66,38 pada post-test. Hasil analisis N-Gain Score 

memperoleh nilai sebesar 0,56 yang termasuk dalam kategori sedang, yang 

menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan pada 

kategori sedang setelah mengikuti pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis 

Deep Learning berbantuan Wizer.me. 

 Dengan demikian, hasil evaluasi menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis Deep 

Learning berbantuan Wizer.me yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD 

tersebut mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi 

koordinat Kartesius. 

 

b. Pembahasan   

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan 

Wizer.me memenuhi kriteria sangat valid dan sangat praktis sehingga layak digunakan 

dalam pembelajaran matematika. Tingginya tingkat validitas menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan 

kegrafikan sesuai dengan penilaian para validator. Selain itu, tingkat kepraktisan yang 

tinggi mengindikasikan bahwa E-LKPD mudah digunakan oleh guru maupun siswa selama 

proses pembelajaran. Kemudahan tersebut didukung oleh penyajian materi yang sistematis, 

tampilan yang menarik, serta pemanfaatan berbagai fitur interaktif pada platform Wizer.me 

yang memungkinkan siswa berpartisipasi secara aktif dalam setiap aktivitas pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Bahari dkk. (2024), yang menyatakan bahwa E-

LKPD berbantuan Wizer.me memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik dan memperoleh 

respons positif dari peserta didik. 

 Keefektifan E-LKPD ditunjukkan oleh adanya peningkatan kemampuan berpikir 

kritis siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan produk yang dikembangkan. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan pendekatan Deep Learning mampu 
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mendorong siswa untuk tidak hanya menyelesaikan soal secara prosedural, tetapi juga 

memahami konsep secara lebih mendalam. Hal ini sesuai dengan karakteristik Deep 

Learning yang menekankan pembelajaran melalui tiga komponen utama, yaitu Mindful 

Learning, Meaningful Learning, dan Joyful Learning (Feriyanto & Anjariyah, 2024). 

Melalui kegiatan pembelajaran yang dirancang secara kontekstual dan interaktif, siswa 

memperoleh kesempatan untuk mengidentifikasi informasi, menganalisis permasalahan, 

menyusun kesimpulan, serta mengevaluasi hasil penyelesaian secara logis. Dengan 

demikian, proses pembelajaran menjadi lebih berpusat pada siswa sehingga mampu 

mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis. 

 Peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa juga didukung oleh hasil analisis N-

Gain yang berada pada kategori sedang. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa 

penggunaan E-LKPD memberikan dampak positif meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa meskipun peningkatannya belum mencapai kategori tinggi. Kondisi ini diduga 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti waktu implementasi yang relatif singkat dan 

pengalaman siswa yang masih terbatas dalam menggunakan bahan ajar digital berbasis 

pembelajaran interaktif. Meskipun demikian, peningkatan pada kategori sedang 

menunjukkan bahwa E-LKPD mampu memfasilitasi siswa untuk mengembangkan 

kemampuan interpretasi, analisis, inferensi, dan evaluasi sebagaimana indikator berpikir 

kritis yang dikemukakan oleh Facione. Aktivitas pembelajaran yang mengaitkan materi 

koordinat kartesius dengan permasalahan kontekstual juga memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk membangun pemahaman yang lebih bermakna dibandingkan pembelajaran 

yang hanya berorientasi pada penyampaian materi. 

 Temuan penelitian ini memperkuat hasil penelitian Haryadi dkk. (2022) yang 

menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa, serta penelitian Firdani dkk. (2022) yang menunjukkan 

bahwa platform Wizer.me efektif mendukung proses pembelajaran melalui aktivitas yang 

interaktif. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada integrasi 

pendekatan Deep Learning ke dalam pengembangan E-LKPD berbantuan Wizer.me yang 

secara khusus dirancang untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa pada materi 

koordinat kartesius berdasarkan indikator Facione. Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya menghasilkan produk E-LKPD yang valid, praktis, dan efektif, tetapi juga 

menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi koordinat kartesius. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan berpotensi menjadi 

alternatif bahan ajar digital yang mendukung pembelajaran sesuai karakteristik kurikulum 
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merdeka, khususnya dalam memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada siswa serta 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 

4. Simpulan dan Saran 

a. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, E-LKPD berbasis Deep Learning 

berbantuan Wizer.me pada materi koordinat kartesius untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 

1 Sompak dinyatakan sangat valid dengan persentase kevalidan sebesar 90,51% dan sangat 

praktis dengan persentase kepraktisan sebesar 87,02%. Keefektifan produk ditunjukkan 

oleh hasil uji Paired Sample T-Test yang memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 

0,05, sehingga 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima, yang menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

kritis siswa mengalami peningkatan yang signifikan setelah menggunakan E-LKPD 

berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me. Selain itu, hasil analisis N-Gain Score 

sebesar 0,56 berada pada kategori sedang, yang menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

kritis siswa mengalami peningkatan pada kategori sedang setelah menggunakan E-LKPD 

berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me. Dengan demikian, E-LKPD berbasis Deep 

Learning berbantuan Wizer.me dapat digunakan sebagai alternatif bahan ajar digital untuk 

mendukung pembelajaran matematika yang berorientasi pada pengembangan kemampuan 

berpikir kritis siswa. 

b. Saran  

1) Bagi Pendidik 

Pendidik dapat menerapkan E-LKPD berbasis Deep Learning berbantuan Wizer.me 

sebagai alternatif sumber belajar untuk mendorong kemampuan berpikir kritis siswa, 

khususnya pada materi koordinat kartesius. 

2) Bagi Peserta Didik 

Peserta didik dapat memanfaatkan E-LKPD ini agar lebih memahami materi koordinat 

kartesius secara mandiri, interaktif, dan menyenangkan. 

3) Bagi Peneliti Lain 

Peneliti lain dapat mengembangkan E-LKPD berbasis Deep Learning pada materi 

matematika lain yang lebih luas, dengan mempertimbangkan kesiapan perangkat, 

jaringan internet, serta literasi digital guru dan siswa, agar bahan ajar yang dihasilkan 

lebih optimal dan bermanfaat bagi pembelajaran di sekolah. 

5. Ucapan Terimakasih 

  Penulis mengucapkan terima kasih kepada dosen pembimbing atas bimbingan dan 

arahan yang diberikan selama proses penelitian. Penulis juga menyampaikan terima kasih 
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kepada pihak sekolah, guru, dan seluruh siswa yang telah berpartisipasi dalam penelitian, serta 

kepada semua pihak yang telah memberikan dukungan sehingga penelitian ini dapat 

diselesaikan dengan baik. 
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