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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis temuan-temuan penelitian mengenai E-LKPD 

interaktif berbasis masalah matematika realistik dalam pembelajaran matematika melalui 

kajian literatur terhadap 10 artikel yang dipublikasikan antara tahun 2018 hingga 2025. 

Metode yang digunakan adalah kajian literatur dengan penelusuran artikel pada berbagai 

basis data menggunakan kata kunci terkait, diikuti oleh proses penyaringan dan analisis 

deskriptif. Hasil kajian menunjukkan bahwa pengembangan E-LKPD dilakukan secara 

sistematis dengan model ADDIE dan mengintegrasikan pendekatan Realistic Mathematics 

Education (RME). Penyajian masalah matematika realistik yang bersumber dari situasi nyata 

dan dapat dibayangkan mampu mendukung pembelajaran yang lebih bermakna serta 

meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik. Selain itu, penggunaan berbagai media 

pengembangan turut mendukung interaktivitas dan kemudahan akses dalam pembelajaran. 

Temuan penelitian terdahulu menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis masalah matematika 

realistik terbukti efektif dalam mendukung proses pembelajaran matematika yang lebih 

interaktif, aplikatif, dan bermakna. Dengan demikian, E-LKPD interaktif berbasis masalah 

matematika realistik merupakan bahan ajar yang valid, praktis dan efektif serta layak 

dikembangkan lebih lanjut sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

Kata kunci: E-LKPD Interaktif, Masalah Matematika Realistik, Pembelajaran Matematika. 

 

Interactive E-LKPD Based on Realistic Mathematical  

Problems in Mathematics Learning: A Literature Review 
 

Abstract 

This study aims to analyze research findings on interactive E-LKPD based on realistic mathematical 

problems in mathematics learning through a literature review of 10 articles published between 2018 

and 2025. The method used is a literature review with article searches in various databases using 

relevant keywords, followed by a screening process and descriptive analysis. The results of the study 

show that the development of E-LKPD was carried out systematically using the ADDIE model and 

integrating the Realistic Mathematics Education (RME) approach. The presentation of realistic 

mathematical problems sourced from real and imaginable situations can support more meaningful 

learning and increase the active involvement of students. In addition, the use of various development 

media also supports interactivity and ease of access in learning. Previous research findings show that 

E-LKPD based on realistic mathematical problems has been proven effective in supporting a more 

interactive, applicable, and meaningful mathematics learning process. Thus, interactive E-LKPD 

based on realistic mathematical problems is a valid, practical, and effective teaching material that is 

worthy of further development in accordance with the needs and characteristics of students. 

Keywords: Interactive E-LKPD, Realistic Math Problems, Math Learning 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan, termasuk dalam pembelajaran matematika (Sriyanta, 2023). Pemanfaatan 

teknologi informasi dalam proses pembelajaran diharapkan mampu memperluas akses 

belajar, meningkatkan fleksibilitas pembelajaran, serta mendukung penyajian materi 

matematika secara lebih variatif (Wulandari et al., 2025). Melalui teknologi pembelajaran, 

konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak dapat disajikan dalam bentuk visual, 

simulasi, dan aktivitas interaktif sehingga berpotensi membantu peserta didik dalam 

memahami dan menerapkan matematika pada berbagai situasi (Apriyantini et al., 2024). 

Namun, efektivitas pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika sangat 

bergantung pada bagaimana teknologi tersebut dirancang dan diintegrasikan ke dalam 

proses belajar, bukan sekadar pada keberadaannya sebagai media pendukung. 

Meskipun teknologi pembelajaran terus berkembang, kualitas pembelajaran 

matematika secara nasional masih menunjukkan hasil yang belum optimal. Hasil Programme 

for International Student Assessment (PISA) 2022 menunjukkan bahwa skor literasi matematika 

siswa Indonesia berada pada angka 366, yang masih jauh di bawah rata-rata negara OECD 

sebesar 472 (OECD, 2023). Capaian tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

masih terbatas pada penguasaan keterampilan matematika dasar, sehingga belum 

sepenuhnya mampu memanfaatkan pengetahuan matematika untuk menalar dan 

memecahkan masalah dalam berbagai konteks nyata (Wulandari et al., 2025). Rendahnya 

capaian tersebut tidak hanya mencerminkan kelemahan pada penguasaan materi, tetapi juga 

menunjukkan keterbatasan pembelajaran matematika dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir matematis, serta penerapan konsep dalam situasi nyata (Cahyani & Khusna, 2025). 

Pembelajaran matematika perlu lebih memberi ruang kepada peserta didik untuk 

mengembangkan dan menyampaikan ide-ide matematis secara bermakna (Agustina et al., 

2021). 

Kondisi ini menegaskan adanya kesenjangan antara tujuan pembelajaran matematika 

yang diharapkan, yaitu membekali peserta didik dengan kemampuan bernalar, 

memecahkan masalah, dan menerapkan konsep matematika dalam situasi nyata, dengan 

realitas pembelajaran yang terjadi di kelas (Rafiqoh, 2020). Faktor yang memengaruhi 

kondisi ini adalah keterbatasan bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran di kelas, 

salah satunya Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), yaitu bahan ajar cetak yang dirancang 

untuk memfasilitasi proses belajar peserta didik melalui berbagai kegiatan pembelajaran 

mulai dari ringkasan materi, penyajian masalah, langkah kerja, dan latihan masih bersifat 

satu arah (Novriani et al., 2022). Pembelajaran matematika yang masih berlangsung secara 

konvensional sering membuat peserta didik hanya menghafal rumus dan langkah 

penyelesaian (Dewi & Wiarta, 2024). Akibatnya, siswa kurang memiliki kesempatan untuk 

mengeksplorasi dan membangun pemahaman secara mandiri, sehingga pembelajaran 

menjadi kurang bermakna (Jelatu et al., 2018).  Selain itu, kesulitan peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah juga dapat terjadi karena mereka belum mampu mengaitkan 

pengetahuan yang telah diperoleh sebelumnya dengan pengetahuan baru yang sedang 

dipelajari (Suarsana et al., 2018). Pembelajaran matematika memerlukan inovasi dalam 

perancangan kegiatan belajar agar siswa lebih terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran (Kurniyanthi et al., 2019). Oleh karena itu, diperlukan penerapan teknologi 
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dalam penyusunan LKPD sebagai upaya untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan 

efektivitas pembelajaran matematika di kelas. 

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika adalah 

pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik elektronik (E-LKPD) yang dirancang secara 

interaktif (Umaroh et al., 2022). E-LKPD interaktif disajikan dalam format digital yang 

memuat aktivitas belajar terstruktur, tampilan visual yang menarik, serta integrasi media 

seperti gambar, animasi, dan video, dan dapat diakses melalui perangkat digital seperti 

laptop, komputer, maupun smartphone (Meka et al., 2024). Selain itu, E-LKPD interaktif 

memungkinkan terjadinya interaksi dua arah melalui latihan dan pertanyaan yang 

dirancang secara terstruktur, sehingga siswa tidak hanya membaca dan mengerjakan soal, 

tetapi juga terlibat aktif dalam mengeksplorasi informasi dan membangun pemahaman 

konsep selama proses pembelajaran (Siregar et al., 2024). Karakteristik tersebut menjadikan 

E-LKPD interaktif lebih fleksibel, mudah diakses, serta mendukung pembelajaran mandiri 

sesuai dengan kebutuhan dan kecepatan belajar peserta didik (Husna et al., 2025). Namun 

dalam pembelajaran matematika, E-LKPD interaktif sebagai bahan ajar perlu dikembangkan 

sedemikian rupa agar tidak hanya bersifat prosedural, sehingga perlu diintegrasikan dengan 

masalah yang relevan agar proses belajar menjadi lebih bermakna bagi peserta didik 

(Damayanti & Sumargiyani, 2025). 

Dengan mempertimbangkan hal tersebut, E-LKPD interaktif yang berbasis masalah 

matematika realistik dapat menjadi salah satu inovasi bahan ajar dalam pembelajaran 

matematika, karena menyajikan masalah yang tidak selalu harus berasal dari kehidupan 

sehari-hari, tetapi dapat dibayangkan atau terasa nyata dalam pikiran peserta didik (Ndiung 

et al., 2019). Masalah matematika realistik memungkinkan peserta didik melakukan 

penalaran, menyusun model matematika, dan menentukan strategi penyelesaian yang 

sesuai, sehingga kemampuan matematis peserta didik dapat berkembang secara bertahap 

(K. T. S. Dewi et al., 2020). Selain itu, penyajian masalah matematika realistik juga berpotensi 

meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran, mendorong diskusi dan 

eksplorasi berbagai strategi penyelesaian, serta membiasakan peserta didik mengaitkan 

matematika dengan situasi yang relevan dengan kehidupan sehari-hari (Wulandari et al., 

2020). Oleh karena itu, penggunaan masalah matematika realistik dalam E-LKPD dapat 

membantu peserta didik memahami materi matematika melalui pengalaman belajar yang 

lebih konkret dan terarah (Purna et al., 2021). 

Berdasarkan inovasi tersebut, peneliti melakukan kajian literatur mengenai E-LKPD 

interaktif berbasis masalah matematika realistik dalam pembelajaran matematika. Kajian ini 

bertujuan untuk menganalisis temuan-temuan penelitian sebelumnya sehingga dapat 

memberikan gambaran yang komprehensif mengenai karakteristik pengembangan, bentuk 

penyajian masalah, pemanfaatan teknologi, serta kontribusi E-LKPD interaktif berbasis 

masalah matematika realistik terhadap pembelajaran matematika. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kajian literatur (literatur review). 

Kajian literatur merupakan metode penelitian yang dilakukan dengan cara mengumpulkan 

dan menelaah berbagai sumber pustaka yang relevan dengan fokus kajian, seperti buku, 

jurnal, dan publikasi lain yang relevan untuk menyusun pembahasan ilmiah sesuai topik 

yang diteliti (Purba et al., 2024). Selain itu, kajian literatur juga dipahami sebagai suatu 
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uraian atau deskripsi terhadap literatur yang berkaitan dengan bidang atau topik tertentu 

(Wekke et al., 2019). 

Objek kajian dalam penelitian ini adalah E-LKPD interaktif berbasis masalah 

matematika realistik dalam pembelajaran matematika. Penelusuran artikel dilakukan 

melalui beberapa sumber, seperti Google Scholar, SINTA, DOAJ, Scopus, dan ResearchGate. 

Kata kunci yang digunakan dalam pencarian meliputi “E-LKPD interaktif”, “LKPD 

elektronik”, “masalah matematika realistik”, “Realistic Mathematics Education (RME)”, dan 

“pembelajaran matematika”. Artikel yang ditelusuri dibatasi pada publikasi tahun 2018 - 

2025 agar sesuai dengan perkembangan penelitian terbaru terkait penggunaan bahan ajar 

digital dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil penelusuran, diperoleh 86 artikel 

yang kemudian dikumpulkan dan disimpan untuk dilakukan pengecekan duplikasi serta 

proses seleksi lebih lanjut. Tahap penyaringan awal dilakukan dengan menilai kesesuaian 

judul dan abstrak terhadap fokus kajian. Artikel yang dinilai relevan pada tahap ini 

kemudian ditindaklanjuti melalui pembacaan teks lengkap (full-text). Sebanyak 16 artikel 

full-text dibaca secara utuh untuk memastikan kesesuaian isi, kelengkapan informasi, serta 

keterkaitan langsung dengan topik E-LKPD interaktif berbasis masalah matematika realistik 

dalam pembelajaran matematika. Hasil akhir seleksi menunjukkan bahwa terdapat 10 artikel 

yang memenuhi kriteria dan digunakan sebagai sumber utama dalam kajian literatur ini. 

Proses seleksi artikel disajikan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Diagram Alir 

Analisis dilakukan secara deskriptif dengan merangkum dan membandingkan 

temuan dari 10 artikel terpilih, khususnya terkait bentuk E-LKPD interaktif berbasis masalah 

matematika realistik, konteks pembelajaran yang digunakan, serta hasil yang dilaporkan 

pada masing-masing penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kajian literatur menunjukkan adanya 10 artikel yang relevan mengenai E-LKPD 

interaktif berbasis masalah matematika realistik dalam pembelajaran matematika. Ringkasan 

tujuan penelitian, metode penelitian, serta hasil temuan utama dari masing-masing artikel 

disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Kajian Literatur 

No. 
(Nama Penulis, 

Tahun) 
Tujuan Penelitian 

Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

1 (Hutauruk et al., 

2025) 

Mengembangkan LKPD 

interaktif berbasis 

pendekatan matematika 

realistik yang valid, 

praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan 

pemahaman konsep 

matematis siswa kelas VII 

pada materi himpunan. 

 R&D 

model 

ADDIE  

LKPD interaktif berbasis 

pendekatan matematika 

realistik dinyatakan 

layak, praktis dan 

efektif meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep 

matematis siswa.  

2 (Nazillatussyarif

ah & Asyhar, 

2025) 

Mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan 

keefektifan E-LKPD 

flipbook berbasis RME 

dalam memfasilitasi 

kemampuan literasi 

matematis peserta didik. 

R&D model 

ADDIE 

E-LKPD flipbook berbasis 

RME memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan 

efektif digunakan dalam 

pembelajaran 

matematika untuk 

memfasilitasi 

kemampuan literasi 

matematis peserta didik. 

3 (Solihati et al., 

2023) 

Menghasilkan E-LKPD 

berbasis RME yang valid, 

praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis 

peserta didik pada materi 

program linear. 

R&D model 

ADDIE 

E-LKPD berbasis RME 

memenuhi kriteria valid 

dan praktis digunakan 

serta efektif dalam 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis 

peserta didik. 

4 (Amaliah et al., 

2024) 

Menilai kelayakan, 

kepraktisan, dan 

keefektifan E-LKPD 

berbasis PMRI 

berbantuan 

Liveworksheets dalam 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis 

peserta didik. 

R&D model 

ADDIE 

E-LKPD berbasis PMRI 

berbantuan 

Liveworksheets 

memenuhi kriteria 

valid, sangat praktis, 

dan efektif 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis 

peserta didik. 

5 (Pasaribu & 

Mailani, 2023) 

Mengembangkan E-

LKPD berbasis RME yang 

valid, praktis, dan efektif 

 

 R&D 

E-LKPD berbasis RME 

memenuhi kriteria 

sangat layak, praktis, 
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No. 
(Nama Penulis, 

Tahun) 
Tujuan Penelitian 

Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

pada materi bangun 

datar. 

model 

ADDIE 

dan efektif dalam 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman konsep dan 

aktivitas belajar. 

6 (Asni & Hidayat, 

2023) 

Mengembangkan E-

LKPD berbasis RME 

berbantuan Google Form 

yang valid, praktis, dan 

efektif dalam 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kritis siswa kelas IV SD. 

R&D model 

ADDIE 

E-LKPD berbasis RME 

dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kritis. 

7 (Aprilia & 

Firdaus, 2023) 

Mengembangkan E-

LKPD dengan 

pendekatan matematika 

realistik yang valid, 

praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan 

kemampuan komunikasi 

matematis pada materi 

SPLDV. 

R&D model 

ADDIE 

E-LKPD berbasis 

pendekatan matematika 

realistik memenuhi 

kriteria valid, sangat 

praktis, dan efektif 

meningkatkan 

kemampuan 

komunikasi matematis. 

8 (Aprianny et al., 

2025) 

Mengetahui pengaruh 

penerapan model 

pembelajaran matematika 

realistik berbantuan E-

LKPD terhadap 

kemampuan komunikasi 

matematis. 

Eksperimen 

One-Group 

Pretest–

Posttest. 

Penerapan model 

pembelajaran 

matematika realistik 

berbantuan E-LKPD 

efektif meningkatkan 

kemampuan 

komunikasi matematis 

peserta didik. 

9 (Stepani & 

Samosir, 2025) 

 

 

 

 

Mengembangkan E-

LKPD berbasis masalah 

matematika realistik 

untuk meningkatkan 

kemampuan komunikasi 

matematis peserta didik 

kelas VIII pada materi 

SPLDV. 

R&D model 

ADDIE 

E-LKPD berbasis 

masalah matematika 

realistik dinyatakan 

sangat valid, sangat 

praktis, dan efektif 

meningkatkan 

kemampuan 

komunikasi matematis 

peserta didik. 

10 (Ningrum et al., 

2023) 

Mengembangkan LKPD 

digital interaktif berbasis 

PMR yang valid, praktis, 

dan efektif untuk 

R&D model 

ADDIE 

LKPD digital interaktif 

memenuhi kriteria 

sangat valid, sangat 

praktis, dan efektif, 
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No. 
(Nama Penulis, 

Tahun) 
Tujuan Penelitian 

Metode 

Penelitian 
Hasil Penelitian 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa 

pada materi aritmatika 

sosial kelas VII. 

serta mampu 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah matematis 

siswa 

 

Berdasarkan Tabel 1, sebagian besar penelitian berfokus pada pengembangan E-

LKPD interaktif dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME) atau Pendidikan 

Matematika Realistik Indonesia (PMRI). Pendekatan ini diwujudkan melalui penyajian 

masalah matematika yang dikaitkan dengan situasi nyata dan dekat dengan kehidupan 

peserta didik. Dari segi metode penelitian, mayoritas artikel menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE. Model ini 

dipilih karena memberikan alur pengembangan yang sistematis, mulai dari tahap analisis 

kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, hingga evaluasi produk. Penelitian 

yang dilakukan oleh Hutauruk et al. (2025), Nazillatussyarifah dan Asyhar (2025), Pasaribu 

dan Mailani (2023), serta Solihati et al. (2023) menunjukkan bahwa penerapan model ADDIE 

mampu menghasilkan E-LKPD yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam 

pembelajaran matematika. 

Hasil analisis ditemukan bahwa penggunaan masalah matematika realistik dalam E-

LKPD memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. 

Penyajian masalah matematika realistik membantu peserta didik memahami konsep secara 

lebih bermakna karena materi tidak disajikan secara abstrak, melainkan dikaitkan dengan 

situasi yang dapat dibayangkan dan dialami dalam kehidupan sehari-hari. Hutauruk et al. 

(2025) dan Pasaribu dan Mailani (2023) melaporkan bahwa E-LKPD berbasis masalah 

matematika realistik mampu meningkatkan pemahaman konsep matematis dan mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian lain menunjukkan 

bahwa E-LKPD berbasis masalah matematika realistik berkontribusi terhadap peningkatan 

berbagai kemampuan matematis. Peningkatan tersebut meliputi kemampuan pemecahan 

masalah matematis (Amaliah et al., 2024; Ningrum et al., 2023; Solihati et al., 2023), 

kemampuan komunikasi matematis (Aprianny et al., 2025; Aprilia & Firdaus, 2023; Stepani 

& Samosir, 2025), serta kemampuan berpikir kritis dan literasi matematis (Asni & Hidayat, 

2023; Nazillatussyarifah & Asyhar, 2025). Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa E-

LKPD interaktif berbasis masalah matematika realistik tidak hanya layak digunakan, tetapi 

juga efektif dalam mendukung pencapaian berbagai kompetensi matematis peserta didik. 

Tabel 2. Penyajian Masalah dan Fitur yang Digunakan dalam E-LPKD 

No. 
(Nama Penulis, 

Tahun) 

Bentuk Penyajian 

Masalah Matematika 

Realistik 

Fitur yang digunakan dalam E-LKPD 

1 (Hutauruk et al., 

2025) 

Disajikan melalui 

konteks kehidupan nyata 

berkaitan dengan 

lingkungan dan aktivitas 

keseharian di sekolah. 

E-LKPD dikembangkan dengan 

Canva dan Microsoft Word, 

dilengkapi fitur latihan bertahap, 

isian jawaban, prosedur penyelesaian, 

serta tampilan visual menarik. 
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No. 
(Nama Penulis, 

Tahun) 

Bentuk Penyajian 

Masalah Matematika 

Realistik 

Fitur yang digunakan dalam E-LKPD 

2 (Nazillatussyarifah 

& Asyhar, 2025) 

Disajikan dalam bentuk 

narasi kehidupan sehari-

hari, seperti aktivitas 

penjualan es teh. 

E-LKPD dikembangkan dengan Flip 

PDF Corporate Edition HTML5, berisi 

narasi, ilustrasi kontekstual, materi 

singkat, latihan soal, tugas kelompok, 

dan kuis, serta dapat diakses melalui 

aplikasi Android. 

3 (Solihati et al., 

2023) 

Disajikan melalui situasi 

nyata terkait aktivitas 

produksi usaha. 

E-LKPD dikembangkan 

menggunakan Microsoft PowerPoint 

dan Liveworksheets dengan fitur 

isian interaktif, pilihan ganda, drag 

and drop. 

4 (Amaliah et al., 

2024) 

Disajikan melalui situasi 

nyata yang berkaitan 

dengan data berat badan 

peserta didik. 

E-LKPD dikembangkan 

menggunakan platform 

Liveworksheets dengan fitur isian 

jawaban, latihan bertahap, penulisan 

prosedur penyelesaian, serta 

penilaian otomatis. 

5 (Pasaribu & 

Mailani, 2023) 

Disajikan melalui 

konteks bentuk bangun 

datar yang ditemukan 

dalam kehidupan sehari-

hari. 

E-LKPD dikembangkan 

menggunakan platform 

Liveworksheets yang dilengkapi fitur 

isian interaktif, pilihan ganda, 

pencocokan, penilaian otomatis, dan 

umpan balik langsung. 

6 (Asni & Hidayat, 

2023) 

Disajikan melalui 

gambar konkret terkait 

pembagian makanan. 

E-LKPD dikembangkan 

menggunakan Google Form dengan 

fitur video pembelajaran, gambar 

ilustrasi, isian jawaban, dan pilihan 

ganda. 

7 (Aprilia & Firdaus, 

2023) 

Disajikan melalui situasi 

nyata yang dimodelkan 

ke dalam SPLDV. 

E-LKPD dikembangkan sebagai 

lembar kerja elektronik digital 

dengan fitur soal realistik, latihan 

bertahap, isian jawaban, penulisan 

prosedur, dan representasi gambar. 

8 (Aprianny et al., 

2025) 

Disajikan dalam bentuk 

soal cerita aritmatika 

sosial yang berkaitan 

dengan kehidupan 

sehari-hari peserta didik. 

E-LKPD disajikan sebagai media 

digital interaktif dilengkapi teks, 

ilustrasi, video, kolom pemecahan 

masalah terstruktur serta umpan 

balik. 

9 (Stepani & 

Samosir, 2025) 

 

Disajikan melalui situasi 

kontekstual dan 

memiliki lebih dari satu 

E-LKPD dikembangkan berbantuan 

Liveworksheets dengan fitur video 

pembelajaran, kuis interaktif, 
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No. 
(Nama Penulis, 

Tahun) 

Bentuk Penyajian 

Masalah Matematika 

Realistik 

Fitur yang digunakan dalam E-LKPD 

 cara penyelesaian. simulasi, isian langsung, serta umpan 

balik otomatis. 

10 (Ningrum et al., 

2023) 

Disajikan melalui 

konteks aktivitas sehari-

hari pada materi 

aritmatika sosial 

(keuntungan, kerugian, 

diskon, pajak, dan 

bunga) 

LKPD digital dikembangkan 

menggunakan Flip PDF, memuat 

teks, gambar, video, animasi, serta 

lembar aktivitas interaktif yang 

memandu langkah pemecahan 

masalah. 

 

Hasil kajian pada Tabel 2 menunjukkan bahwa penyajian masalah matematika 

realistik dalam E-LKPD dikembangkan dengan mengangkat konteks yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari peserta didik. Masalah disajikan melalui aktivitas keseharian di 

lingkungan sekolah, kegiatan jual beli sederhana, pembagian makanan, hingga konteks 

sosial-ekonomi seperti aritmatika sosial dan produksi usaha (Asni & Hidayat, 2023; 

Hutauruk et al., 2025; Nazillatussyarifah & Asyhar, 2025; Solihati et al., 2023). Penelitian lain 

menyajikan masalah matematika realistik yang lebih spesifik dan berbasis data nyata, seperti 

penggunaan data berat badan pada materi statistika atau situasi kontekstual dengan lebih 

dari satu strategi penyelesaian pada materi SPLDV (Amaliah et al., 2024; Stepani & Samosir, 

2025). Variasi ini menunjukkan bahwa penyajian masalah matematika realistik bersifat 

fleksibel dan dapat disesuaikan dengan karakteristik materi, tujuan pembelajaran serta 

kemampuan peserta didik. 

Dari sisi media pengembangan E-LKPD, penelitian yang dikaji memanfaatkan 

berbagai platform digital untuk mendukung interaktivitas serta mempermudah akses 

peserta didik. Beberapa E-LKPD dikembangkan dalam bentuk Flipbook digital 

(Nazillatussyarifah & Asyhar, 2025; Ningrum et al., 2023), ada yang menggunakan 

Liveworksheets dengan fitur latihan bertahap, isian jawaban, kuis, penilaian otomatis, dan 

umpan balik langsung (Amaliah et al., 2024; Pasaribu & Mailani, 2023; Solihati et al., 2023; 

Stepani & Samosir, 2025), serta beberapa dikembangkan melalui Google Form yang 

dilengkapi video pembelajaran, ilustrasi, dan pilihan ganda (Asni & Hidayat, 2023). 

Perbedaan media ini menunjukkan bahwa teknologi digital dapat diadaptasi untuk 

meningkatkan interaktivitas, keterlibatan peserta didik, serta memfasilitasi penyajian 

masalah matematika realistik secara lebih menarik dan bermakna. 

Berdasarkan hasil kajian literatur terhadap 10 artikel yang relevan, diperoleh 

beberapa topik utama yang berkaitan dengan E-LKPD interaktif berbasis masalah 

matematika realistik dalam pembelajaran matematika, yaitu: (1) pengembangan E-LKPD 

berbasis masalah matematika realistik yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif; (2) 

variasi bentuk penyajian masalah matematika realistik yang disesuaikan dengan 

karakteristik materi dan konteks kehidupan peserta didik; (3) pemanfaatan teknologi digital 

dalam pengembangan E-LKPD untuk meningkatkan interaktivitas pembelajaran; serta (4) 
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dampak penggunaan E-LKPD berbasis masalah matematika realistik terhadap peningkatan 

berbagai kemampuan matematis peserta didik. Rangkuman topik dan artikel terkait 

disajikan pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Rangkuman Topik Pembahasan 

No Topik Bahasan Artikel Terkait 

1 Pengembangan E-LKPD berbasis masalah 

matematika realistik yang memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif melalui model 

pengembangan ADDIE. 

Hutauruk et al. (2025), 

Nazillatussyarifah & Asyhar (2025), 

Pasaribu & Mailani (2023), Solihati 

et al. (2023), Stepani & Samosir 

(2025) 

2 Variasi penyajian masalah matematika realistik 

yang dikaitkan dengan konteks kehidupan 

peserta didik, seperti aktivitas sehari-hari, 

aritmetika sosial, produksi usaha, dan data nyata 

peserta didik. 

Amaliah et al. (2024), Asni & 

Hidayat (2023), Hutauruk et al. 

(2025), Ningrum et al. (2023), 

Solihati et al. (2023) 

3 Pemanfaatan teknologi digital dalam 

pengembangan E-LKPD, meliputi Flipbook 

digital, Liveworksheets, Google Form, dan 

platform interaktif lainnya untuk mendukung 

aksesibilitas dan interaktivitas pembelajaran. 

Amaliah et al. (2024), Asni & 

Hidayat (2023), Nazillatussyarifah 

& Asyhar (2025) Ningrum et al. 

(2023), Stepani & Samosir (2025) 

4 Dampak E-LKPD berbasis masalah matematika 

realistik terhadap peningkatan kemampuan 

matematis peserta didik, seperti pemahaman 

konsep, pemecahan masalah, komunikasi 

matematis, berpikir kritis, dan literasi matematis. 

Amaliah et al. (2024) Aprianny et 

al. (2025) Aprilia & Firdaus (2023), 

Ningrum et al. (2023) Solihati et al. 

(2023) 

 

SIMPULAN 

E-LKPD interaktif yang menyajikan masalah matematika realistik terbukti menjadi 

bahan ajar yang valid, praktis, dan efektif dalam mendukung pembelajaran matematika. 

Pengembangan E-LKPD yang dilakukan secara sistematis serta didukung pemanfaatan 

teknologi digital mampu meningkatkan interaktivitas dan kemudahan akses pembelajaran. 

Selain itu, penyajian masalah matematika realistik yang dapat dibayangkan dan disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik membantu mengaitkan konsep matematika dengan 

pengalaman nyata, sehingga mendukung pemahaman konsep serta pengembangan berbagai 

kemampuan matematis peserta didik secara optimal. Dengan demikian, E-LKPD interaktif 

berbasis masalah matematika realistik layak untuk dikembangkan dan diterapkan dalam 

berbagai konteks pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil kajian literatur, disarankan agar pengembangan E-LKPD 

selanjutnya lebih mengoptimalkan desain interaktif dan menyesuaikan konten pembelajaran 

dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik. Selain itu, pengembang E-LKPD 

diharapkan dapat memperluas variasi penyajian masalah matematika realistik serta 

memanfaatkan teknologi digital secara lebih inovatif untuk meningkatkan keterlibatan 

belajar dan penguasaan kemampuan matematis peserta didik secara optimal. 
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