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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article History:  Abstract:  This research was motivated by the lack of supporting 
teaching materials that were in accordance with the demands of the 
independent curriculum, the low level of activity, involvement and 
independence of students in the learning process at SMA Negeri 4 
Sijunjung. The aim of this research is to produce E-LKPD based on 
Problem Based Learning on SPLTV material in Phase E of SMA Negeri 
4 Sijunjung that is valid and practical. The type of research used is 
research and development (R&D) with the development model used is 
ADDIE. Based on the results of the validity of the E-LKPD carried out 
by material expert validators and media experts, the results obtained 
were 85.8% validity of the E-LKPD in the very valid category. The 
practicality score with educators was 88% in the very practical category 
and the practicality score carried out by students was 83.75% in the very 
practical category. Based on the research results, it can be concluded 
that E-LKPD based on Problem Based Learning on SPLTV material is 
declared valid and practical for use by teachers and students in the e 
phase of SMA Negeri 4 Sijunjung. 

Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi karena kurangnya bahan ajar 

pendukung yang sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka, 

rendahnya keaktifan, keterlibatan serta kemandirian peserta didik 

dalam proses pembelajaran di SMA Negeri 4 Sijunjung. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan  E-LKPD berbasis Problem 
Based Learning pada materi SPLTV di Fase E SMA Negeri 4 Sijunjung 

yang valid dan praktis. Jenis penelitian yang digunakan yaitu research 

and development (R&D) dengan model pengembangan yang digunakan 

adalah ADDIE. Berdasarkan hasil validitas E-LKPD yang dilakukan 

oleh validator ahli materi dan ahli media diperoleh hasil 85,8 % 

kevalidan E-LKPD dengan kategori sangat valid. Nilai praktikalitas 

dengan pendidik didapatkan sebesar 88% denagan kategori sanggat 

praktis dan nilai praktikalitas yang dilakukan oleh peserta didik 

didapatkan hasil sebesar 83,75% dengan kategori sangat praktis. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa E-LKPD 

berbasis Problem Based Learning pada materi SPLTV dinyatakan valid 

dan praktis untuk digunakan oleh guru dan peserta didik di fase e SMA 

Negeri 4 Sijunjung. 
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A. LATAR BELAKANG  

Kurikulum merdeka merupakan kurikulum yang pembelajarannya berpusat pada 
peserta didik yaitu dengan berfokus pada pribadi peserta didik, pengalaman, latar 
belakang, perspektif, bakat, minat, kapasitas dan kebutuhan mereka pada pembelajaran 
(Sumarmi, 2023). Pemberlakuan kurikulum merdeka diharapkan dapat mengubah 
pembelajarana yang dianggap kurang efektif menjadi lebih efektif. Salah satu konsep 
pembelajaran yang dianggap efektif, yaitu pembelajaran berdiferensiasi. Pembelajaran 
berdiferensiasi adalah teknik instruksional atau pembelajaran di mana guru 
menggunakan berbagai metode pengajaran untuk memenuhi kebutuhan individual 
setiap siswa sesuai dengan kebutuhan mereka. Kebutuhan tersebut dapat berupa 
pengetahuan yang ada, gaya belajar, dan pemahaman terhadap mata pelajaran 
(Andajani, 2022). Kurikulum merdeka belajar juga menuntut peserta didik untuk 
memiliki pemikiran yang bernalar tinggi serta kreatif dan inovatif, dengan ini para guru 
juga harus memiliki kemampuan yang kreatif serta inovatif, kurikulum merdeka 
menuntut penggunaan media pembelajaran serta penggunaan teknologi agar peserta 
didik memiliki kemampuan yang sedang berkembang di abad 21, yaitu kemampuan 
teknologi dan kemampuan literasi serta numerasi (Mawaddah, 2023). 

Namun, meskipun Kurikulum Merdeka bertujuan meningkatkan efektivitas 
pembelajaran, penerapannya di lapangan masih menghadapi tantangan. Salah satunya 
adalah di SMA Negeri 4 Sijunjung, di mana penerapan kurikulum ini belum sepenuhnya 
optimal. Keterbatasan inovasi teknologi dan kurangnya media pembelajaran yang sesuai 
mengakibatkan rendahnya keaktifan dan keterlibatan peserta didik. Masalah ini terlihat 
terutama pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) dalam mata 
pelajaran matematika, di mana peserta didik mengalami kesulitan dan kekurangan 
sumber belajar yang mendukung. Bahan ajar yang tersedia berupa buku cetak yang 
disediakan oleh sekolah sebagai fasilitas bagi peserta didik. Buku cetak yang digunakan 
di sekolah tersebut sudah buku kurikulum merdeka, contoh soal yang terdapat pada 
buku sudah berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yang dapat memfasilitasi peserta 
didik dalam memahami konsep, tetapi belum memenuhi kebutuhan peserta didik dalam 
memahami materi karena langsung memberikan penyelesaian dari permasalahan 
tersebut tanpa adanya langkah-langkah penyelesaian. Hal ini membuat penyelesaian 
soal dalam buku cetak tetap harus dijelaskan oleh guru. Bahan ajar belum dapat 
meningkatkakan keaktifan, keterlibatan serta kemandirian perserta didik dalam proses 
pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bidang studi matematika di SMA Negeri 
4 Sijunjung, diperoleh informasi bahwasanya peserta didik mengalami kesulitan dalam 
memahami materi yang memiliki permasalahan berupa soal cerita seperti pada materi 
Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) dibandingkan dengan materi lainnya. 
Guru menyebutkan bahwasanya keterbatasan sumber belajar dimiliki oleh peserta didik. 
Peserta didik hanya menggunakan buku cetak sebagai sumber belajar. Guru 
menyebutkan bahwa belum tersedianya bahan ajar pendamping buku cetak yang sesuai 
dengan karakteristik peserta didik serta sesuai dengan perkembangan teknologi dan 
kurikulum yang ada pada saat ini. Guru menyadari bahwasanya dengan penggunaan 
teknologi dibutuhkan sebagai media penunjang dalam proses belajar mengajar di 
sekolah.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan peserta didik di SMA Negeri 4 Sijunjung, 
menyatakan bahwa peserta didik kesulitan dalam memahami materi yang terdapat pada 
buku cetak yang tersedia. Peserta didik menyebutkan bahwasanya materi Sistem 
Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) sulit untuk mereka pahami dari pada materi 
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lainnya. Peserta didik menginginkan bahan ajar yang mudah untuk dipahami dan  
disajikan dalam bentuk format visual yang menarik serta lebih praktis dalam hal 
penggunaanya. Guru harus melakukan inovasi dalam pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran, melalui 
berbagai media, seperti media elektronik dan media pembelajaran (Welli et al., 2022). 

Berdasarkan uraian di atas, diperoleh bahwasanya proses pembelajaran diperlukan 
adanya bahan ajar yang memanfaatkan teknologi sebagai pendamping untuk 
meningkatkan keaktifan dan kemandirian peserta didik dalam menyelesaikan 
persoalan-persoalan yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Salah satu media 
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi yang dapat dikembangkan dalam dunia 
pendidikan adalah Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD). Menurut 
Depdiknas (Afdillah et al., 2023) fungsi E-LKPD sebagai bahan ajar sangat membantu 
peran guru, menekankan pada keaktifan peserta didik, memudahkan peserta didik 
untuk menguasai materi dan berisi tugas untuk berlatih serta mempermudah proses 
pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu website, aplikasi atau media yang 
dapat berisi gambar, video, animasi dan lain sebagainya sebagai penunjang dalam 
pengembangan E-LKPD. Salah satu website yang dapat memuat berbagai komponen 
tersebut yaitu wizer.me. Menurut Kopnika (Anggoro, 2023) website Wizer.me 
merupakan platform guruan layanan gratis dan berbayar yang dapat digunakan oleh 
guru dalam membuat lembar kerja peserta didik. Wizer.me memiliki berbagai fitur soal 
yang dapat membantu dalam pembuatan E-LKPD interaktif. Beberapa fitur tersebut 
adalah klasifikasi, menjodohkan, pilihan ganda, soal terbuka, menggambar, teka-teki 
kata, dan deskripsi gambar. Wizer.me dapat diakses dengan mudah oleh guru dan siswa 
dimana saja, kapan saja, baik melalui laptop, smartphone, dan lain-lain. Dengan fitur 
penilaian otomatis di Wizer.me, guru dapat dengan mudah memeriksa hasil tes siswa. 
Selain itu, dalam mengembangkan E-LKPD perlu diperhatikan model pengembangan 
yang sesuai dengan ke kebutuhan peserta didik serta sesuai dengan tuntutan kurikulum 
yang berlaku. Untuk membantu siswa dalam menemukan konsepkonsep pembelajaran, 
guru harus menggunakan metode pembelajaran yang sesuai (Hayu Kumarawati & 
Prihatnani, 2018). 

Menurut Cahyadi (Afdillah et al., 2023) dalam mengembangkan bahan ajar perlu 
diperhatikan model pengembangannya untuk memastikan kualitas bahan ajar yang 
akan dikembangkan untuk menunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Bahan 
ajar semestinya disusun sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan berdasarkan tujuan 
pembelajaran. Salah satunya yaitu model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). 
Pembelajaran berbasis PBL adalah sebuah pembelajaran yang menyajikan masalah 
kontekstual dalam kehidupan sehari-hari sehingga merangsang peserta didik untuk 
belajar (Supriatna et al., 2022). Problem Based Learning dalam pembelajaran berawal 
dari masalah yang telah dipilih sehingga siswa tidak saja mempelajari konsep yang 
memiliki hubungan dengan masalah dan metode ilmiah yang digunakan dalam 
pemecahan masalah tetapi juga menjadi landasan dalam pembentukan karakter siswa 
(Effendi et al., 2021).  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD Berbasis 
Problem Based Learning (PBL) pada materi SPLTV di Fase E SMA Negeri 4 Sijunjung. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian riset 
dan pengembangan (research & development / R&D). Penelitian dan pengembangan 
(research and development) adalah penelitian yang bertujuan untuk meneliti, 
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merancang, memproduksi dan menguji vaiditas produk yang telah dihasilkan  
(Sugiyono, 2015). Adapun produk yang akan dikembangkan adalah E-LKPD berbasis 
PBL (Problem Based Learning) pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel 
(SLPTV) pada Fase E. Penelitian ini dilakukan  di SMA Negeri 4 Sijunjung . subjek 
pebelitian ini adalah  peserta didik pada fase e, yang akan dilakukan pada tanggal 8 
Agustus 2024 sampai dengan 19 Agustus 2024 tahun ajaran 2024/2025. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development    
dengan model pengembangan ADDIE, dimana tahap pengembangannya terdiri dari 
Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 
(implementasi) dan Evaluation (evaluasi) yang dilakukan seperti gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE (Safitri & Aziz, 2022) 

 
Subjek penelitian untuk mengukur media diuji cobakan kepada ahli media dan ahli 

materi, dimana validator ahli media terdiri dari 1 orang dosen dan validator ahli materi 
terdiri dari 2 orang dosen. Selanjutnya untuk mengukur praktikalitas media uji coba 
kepada 1 orang guru dan 12 siswa sebagai pengguna E-LKPD berbasis PBL untuk 
mengukur kepraktisannya. 

Instrument pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan instrument 
berupa wawancara. Angket untuk instrument pengumpulan data. Angket yang 
digunakan berupa pertanyaan mengenai media yang dikembangkan. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validiasi dan lembar kepraktisan E-LKPD 
berbasis PBL. 

Dalam pengembangan E-LKPD berbasis PBL ini pengukuran uji kevalidan dilakukan 
dengan rumus sebagai berikut : 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 =   
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

Dengan memberikan penilaian validitas sesuai kriteria seperti yang dikemukakan 
oleh (Riduwan, 2016): 

Tabel 1. Penilaian Validitas 

Kategori Validitas Interval (%) 

Sangat Valid 81 – 100 % 

Valid               61 – 80 % 

Cukup valid 41 – 60 % 

Tidak Valid 22 – 40 % 

Sangat Tidak valid 0 – 21 % 

Sumber: dimodifikasi dari (Riduwan, 2016) 

 
Dalam pengembangan E-LKPD berbasis PBL ini pengukuran pengujian praktikalitas 

dilaksanakan menggunakan rumus berikut ini : 
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𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑘𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 =   
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% 

Penentuan kriteria nilai dari hasil tahap praktikalitas guru dan siswa pada 
pengembangan E-LKPD berbasis PBL ini sesuai  dengan  pedoman yang dikemukakan 
oleh (Riduwan, 2016): 

Tabel 2. Penilaian Praktikalitas 

Kategori Praktikalitas Interval (%) 

Sangat Valid 81 – 100 % 

Valid               61 – 80 % 

Cukup valid 41 – 60 % 

Tidak Valid 22 – 40 % 

Sangat Tidak valid 0 – 21 % 

  Sumber: dimodifikasi dari (Riduwan, 2016) 
 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (E-LKPD) berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi SPLTV. 

Pengembangan dan penelitian ini menggunakan Metode Recearch & Development (R&D) 

dengan menggunakan Model Pengembangan ADDIE sebagai berikut : 

1. Analisis (Analyze) 

Hasil analisis ATP menunjukkan bahwa materi SPLTV sudah sesuai dengan 

perkembangan mental dan rasa ingin tahu peserta didik, serta disusun dari yang 

mudah ke yang sulit sesuai alokasi waktu. Buku cetak yang digunakan sesuai 

dengan Kurikulum Merdeka, tetapi kurang memberikan langkah-langkah 

penyelesaian yang jelas sehingga tetap memerlukan penjelasan guru. Bahan ajar 

yang ada belum mampu meningkatkan keaktifan, keterlibatan, dan kemandirian 

peserta didik. Berdasarkan angket karakteristik, peserta didik lebih memahami 

materi dari penjelasan guru atau teman, menyukai pembelajaran diskusi kelompok, 

dan lebih memilih menggunakan HP serta LKPD dibanding buku. Mereka juga 

menginginkan tampilan E-LKPD yang menggunakan nuansa warna biru. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap kedua merupakan tahap desain yaitu tahap perancangan sebuah 

media pembelajaran berupa E-LKPD yang meliputi tujuan pembuatan E-LKPD 

berbasiss PBL yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik, pembuatan storyboard 

sebagai rancangan awal pembuatan sebuah media pembelajran, pengumpulan 

objek rancangan sesuai dengan materi yang terdapat pada media pembelajaran 

dan penyusunan instrument untuk menguji kelayakan media pembelajran. 

1) Tampilan Awal atau Cover E-LKPD  

Pada halaman pertama terdapat cover yang merupakan sampul dari E-

LKPD yan terletak pada halaman awal. Ketika membuka E-LKPD halaman 

yang pertama sekali tampilan adalah cover.  
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Gambar 2. Tampilan awal atau cover E-LKPD 

 

2) Tampilan Halaman Kegiatan Pembelajaran  

Pada halaman ini berisikan  tampil isi dari E-LKPD yaitu kegiatan belajar 

berdasarkan model PBL yang berisi lima fase yaitu orientasi peserta didik 

pada masalah, mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 

membimbing penyelidikan, mengembangkan dan menyajikan hasil, 

menganalisis dan menvaluasi proses pemecahan masalah. Tampilan dari 

materi yang terdapat pada E-LKPD dapat dilihat sebagai berikut : 

   

Gambar 3. Tahap 1 Orientasi 
pada Masalah 

Gambar 4. Tahap 2 
Mengkoordinasikan 
Penyelidikan 

Gambar 5. Tahap 3 
Membimbing 
Penyelidikan 

   

   

Gambar 6. Tahap 4 
Mengembangkan dan 
Menyajikan Hasil 
 

Gambar 7. Tahap 5 Menganalisis dan Mengevaluasi 
Proses 

 

 

 



 Nadia Dwi Aryanti, Pengembangan E-LKPD Berbasis...    197 

 

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan ini dilakukan validasi oleh validator ahli media dan ahli 

materi yang berguna untuk memberikan masukan berupa saran dan komentar yang 

dapat memperbaiki E-LKPD yang telah dirancang. Validasi ahli materi ini dilakukan 

oleh 2 orang dosen dan validasi ahli media dilakukan oleh 1 orang dosen Universitas 

PGRI Sumatera Barat. Berikut hasil dari validasi ahli materi dan ahli media dapat 

dilihat pada tabel dibawah : 

 
Tabel 3. Hasil Validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media 

Aspek Penilaian 

Nilai Akhir 
Validator Nilai Akhir 

(%) 
Keterangan 

1 2 3 

Kelayakan Isi 75 80 - 77,5 Valid 

Kelayakan Penyajian 75 90 - 82,5 Sangat Valid 

Kelayakan Bahasa 91,7 83,3 75 83,3 Sangat Valid 

Kelayakan Tampilan 81,3 100 75 85,4 Sangat Valid 

Kemudahan Penggunaan - - 100 100 Sangat Valid 

Nilai Akhir Validator 84,5 83,3  Sangat Valid 

Nilai Akhir Validasi 
E-LKPD 

85,8  Sangat Valid 

Sumber: diolah dari penelitian, 2024 

4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis PBL yang 

telah selesai dikembangkan dan divalidasi kemudian dilakukan uji praktikalitas agar 

dapat diketahui apakah media pembelajaran berupa E-LKPD berbasis PBL praktis atau 

tidak praktis. Data hasil penilaian uji praktikalitas dilakukan oleh peserta didik dan 

guru matematika SMA Negeri 4 Sijunjung. E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning (PBL) pada materi SPLTV akan di uji coba kepada 1 orang Guru 

Matematika, 3 orang peserta didik untuk melakukan evaluasi satu-satu dan 9 orang 

peserta didik untuk melakukan evaluasi kelompok kecil dengan tingak kemampuan 

yang berbeda-beda. Hasil dari praktikalitas oleh guru dapat dilihat pada Tabel 4, hasil 

praktikalitas oleh peserta didik uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil dapat 

dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 4. Hasil Praktikalitas oleh Guru 

Aspek Penilaian Nilai Akhir (%) Kategori 

Kemudahan dalam Penggunaan  87,5 Sangat Praktis 

Efisiensi Waktu Pembelajaran 87,5 Sangat Praktis 

Manfaat yang Diperoleh  87,5 Sangat Praktis 

Nilai Akhir Praktikalitas 
E-LKPD 

88 Sangat Praktis 

Sumber: diolah dari penelitian, 2024 

Berdasarkan hasil analisis dan persentase tingkat kepraktisan e-lkpd yang 

dinilai oleh guru dinyatakan “sangat praktis” sebab kategori praktikalitas 81-100% 
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dinyatakan “sangat praktis”. Dapat dilihat dari tabel.5 respon guru diatas 

menyatakan bahwa persentase sebesar 88% dengan kategori “sangat praktis” 

dan layak digunakan sebagai media pembelajaran e-lkpd berbasis pbl (problem 

based learning). 

Tabel 5. Hasil Praktikalitas Peserta Didik Uji Coba Satu-Satu dan Uji Coba Kelompok Kecil 

Aspek Penilaian 
Uji Coba Satu-Satu Uji Coba Kelompok Kecil 

Nilai Akhir 
(%) 

Kategori 
Nilai 

Akhir (%) 
Kategori 

Kemudahan dalam 
Penggunaan 

85,4 Sangat Praktis 86,1 Sangat Praktis 

Efisiensi Waktu 
Pembelajaran 

83,3 Sangat Praktis 83 Sangat Praktis 

Manfaat yang Diperoleh 79,2 Praktis 81,9 Sangat Praktis 
Nilai Akhir Praktikalitas E-

LKPD 
83 Sangat Praktis 84,5 Sangat Praktis 

Rata-rata keseluruhan 83,75 Sangat Praktis 

Sumber: diolah dari penelitian, 2024 

Berdasarkan tabel hasil praktikalitas oleh guru dan hasil praktikalitas peserta 

didik uji coba satu-satu dan uji coba kelompok kecil dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajara e-lkpd berbasis pbl (problem based learning) yang telah 

dibuat dengan rata-rata nilai praktikalitas guru sebesar 88% dengan kategori 

sangat praktis dan rata-rata nilai praktikalitas respon siswa sebesar 83,75% 

dengan kategori sangat praktis. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi ini merupakan tahap yang dilakukan pada setiap tahapan 

ADDIE dalam mengembangkan bahan ajar berupa E-LKPD yang dibuat, dimana 

dalam merancang bahan ajar berupa E-LKPD ini dilakukan revisi atau perbaikan 

oleh ahli media dan ahli materi, guru matematika serta peserta didik dalam uji 

satu-satu. 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) untuk materi Sistem Persamaan 

Linear Tiga Variabel (SPLTV) dinilai sangat valid dengan persentase 85,8%. Kepraktisan 

dari penggunaan E-LKPD berbasis PBL mendapatkan nilai 88% dari guru, yang juga 

dikategorikan sangat praktis. Sedangkan kepraktisan dari penggunaan E-LKPD berbasis 

PBL yang dilakukan oleh peserta didik mendapatkan nilai persentase 83,75%, dengan 

kategori sangat praktis. Hal ini membuktikan bahwasanya penggunaan E-LKPD berbasis 

PBL dapat dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.  

Saran peneliti untuk peneliti selanjutnya tentang penelitian pengembangan E-LKPD 

berbasis Problem based learning pada materi sistem persamaan linear tiga variabel 

sebaiknya dilanjutkan sampai efektivitas. 
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