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pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan bahan ajar berupa E-
LKPD interaktif berbasis discovery learning pada muatan IPA materi
ekosistem kelas V SD. Penelitian pengembangan E-LKPD ini
menggunakan model ADDIE. Metode pengumpulan data dalam
penelitian pengembangan ini dengan melaksanakan observasi,
wawancara, dan kuesioner. Subjek uji coba terdiri dari 1 ahli materi,1
ahli desain, 1 ahli media, uji coba perorangan 3 orang peserta didik, dan
uji coba kelompok kecil 9 orang peserta didik Data tersebut dianalis
secara deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Hasil penelitian
review materi pembelajaran memperoleh persentase sebesar 91,6%,
hasil review ahli desain pembelajaran memperoleh persentase sebesar
93,75%, hasil review ahli media pembelajaran memperoleh persentase
sebesar 93,75%., uji coba perorangan memperoleh persentase
sebesar 95%, dan uji coba kelompok kecil memperoleh persentase
sebesar 95,31%. Persentase skor keseluruhan diperoleh dengan
kualifikasi sangat baik sehingga E-LKPD interaktif berbasis discovery
learning materi ekosistem layak digunakan untuk siswa kelas V SD.

Implikasi penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam
pembelajaran daring untuk menjelaskan materi dan membantu siswa
yang mengalami kesulitan memahami materi khususnya materi
ekosistem.

ABSTRACT

The use of technology in the use of teaching materials has not been fully optimal in the learning process.
This development research aims to create teaching materials in the form of interactive E-LKPD based
on discovery learning in the natural science content of the fifth grade elementary school ecosystem
material. This E-LKPD development research uses the ADDIE model. Methods of collecting data in this
development research by carrying out observations, interviews, and questionnaires. The test subjects
consisted of 1 material expert, 1 design expert, 1 media expert, individual trial of 3 students, and small
group trial of 9 students. The data were analyzed descriptively quantitatively and descriptively
qualitatively. The results of the study review learning materials obtained a percentage of 91.6%, the
results of the learning design expert reviews obtained a percentage of 93.75%, the results of the learning
media expert reviews obtained a percentage of 93.75%., individual trials obtained a percentage of 95%,
and small group trial obtained a percentage of 95.31%. The overall score percentage was obtained with
very good qualifications so that the interactive E-LKPD based on discovery learning of ecosystem
materials was suitable for use for fifth grade elementary school students. The implications of this
research are expected to be able to help teachers in online learning to explain the material and help
students who have difficulty understanding the material, especially ecosystem material.

1. PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0 merupakan era dimana hampir semua dikendalikan oleh teknologi
termasuk dalam proses pembelajaran yang menuntut peserta didik agar mampu untuk berpikir kritis,
kreatif, dan inovatif dalam memecahkan suatu permasalahan-permasalahan yang terjadi di sekitarnya serta
keterampilan komunikasi dan kolaborasi (Indrayana & Sadikin, 2020; Juliawati et al., 2020). Tidak hanya
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bagi peserta didik, guru juga harus siap dalam menghadapi era yang dikendalikan oleh teknologi (Mubarak,
2018). Guru di era 4.0 sekarang dituntut untuk dapat melaksanakan tugas utamanya dengan menunjukkan
kemampuannya yang ditandai dengan penguasaan kompetensi akademik kependidikan dan kompetensi
substansi dan/atau bidang studi sesuai bidang ilmunya (Arsyad, 2021). Salah satunya yaitu dalam
pembelajaran, guru perlu menyiapkan berbagai strategi yang dapat mengembangkan kemampuan peserta
didik untuk menguasai materi pembelajaran sebanyak-banyaknya. Salah satu persiapan yang harus
dipersiapkan guru adalah bahan ajar. Untuk kepentingan tersebut, guru perlu menggunakan variasi dalam
penggunaan bahan ajar (Izzah et al., 2021). Dengan adanya bahan ajar, proses pembelajaran dapat berjalan
lebih efektif karena guru tidak hanya berfungsi sebagai pengajar namun guru juga berfungsi sebagai
fasilitator yang mampu membimbing peserta didik dalam memahami topik pembelajaran (Indragani et al.,
2021; Izzah et al,, 2021; Suttrisno & Puspitasari, 2021). Pemahaman peserta didik terhadap materi yang
dipelajari akan semakin meningkat karena dirangsang untuk aktif dalam proses pembelajaran (Kosasih,
2021; Nopiani et al., 2021). Salah satu persiapan yang harus dipersiapkan guru adalah bahan ajar yang
menggunakan variasi dalam penggunaannya. Dalam penyajian bahan ajar mengalami perubahan karena
adanya peningkatan arus globalisasi yaitu merubah penggunaan media cetak beralih menjadi media
elektronik.

Salah satu bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran yaitu dengan penggunaan LKPD.
Keuntungan penggunaan LKPD adalah memudahkan guru dalam melaksanakan suatu pembelajaran, dan
bagi peserta didik akan belajar lebih mandiri dan mampu memahami serta menjalankan tugas tertulis
(Elfina & Sylvia, 2020; Rahayu et al., 2021). LKPD memuat sekumpulan kegiatan mendasar yang harus
dilakukan oleh peserta didik dalam memaksimalkan pemahaman pembentukan kemampuan dasar sesuai
dengan indikator pencapaian hasil belajar yang harus ditempuh (Dazrullisa & Hadi, 2018; Wyness & Dalton,
2018). Untuk mengoptimalkan LKPD baik dari segi tampilan maupun kualitas pembelajaran dibutuhkan
transformasi yang dapat meningkatkan inovasi dan menambah kreativitas peserta didik dengan digantikan
fungsinya LKPD cetak biasa menjadi LKPD elektronik atau E-LKPD (Putra & Agustiana, 2021; Utami & Dafit,
2021). Kelebihan E-LKPD adalah dapat menjadi sarana yang menarik minat belajar peserta didik. Dengan
adanya E-LKPD interaktif dapat memudahkan guru untuk mengarahkan peserta didik dalam menemukan
konsep melalui percobaan atau penyelidikan (Apriliyani & Mulyatna, 2021; Y. Astuti & Setiawan, 2013).
Untuk mengatasi kurangnya aktivitas peserta didik dalam memahami konsep diperlukan suatu tindakan
yaitu dengan memberikan variasi pembelajaran yang optimal yang dapat menarik perhatian peserta didik,
bersifat rekreatif, menyenangkan, serta melibatkan peserta didik secara aktif dalam kegiatan belajar
(Suryaningsih & Nurlita, 2021). Variasi pembelajaran yang digunakan berupa konten-konten pembelajaran
yang dapat menarik minat belajar peserta didik seperti video pembelajaran, permainan, serta gambar-
gambar yang menarik.

Kondisi yang terjadi dapat dinyatakan bahwa proses pembelajaran dilakukan secara daring.
Pembelajaran secara daring tentunya mempersulit dalam keberlangsungan proses pembelajaran
(Huzaimah & Risma, 2021; Rahma & Pujiastuti, 2021; Rahmawati & Yulianti, 2020). Pembelajaran ini
kurang efektif karena guru mengalami kesulitan dalam membimbing dan mengajar langsung kepada
peserta didik, guru hanya mengandalkan bahan ajar yang diberikan ke siswa berupa buku ajar tematik
terpadu (Fitriyani et al., 2020; Hanifah Salsabila et al.,, 2020). Guru mengalami kesulitan dalam menjelaskan
sehingga materi yang disampaikan kurang dapaat sepenuhnya dipahami oleh peserta didik, terutama dalam
pemahaman konsep (Harahap, 2021; Haryadi & Selviani, 2021; Nila et al., 2021). Seperti pengalaman yang
dialami oleh guru pada saat mengajar rantai makanan dalam ekosistem, siswa hanya mengetahui contoh
rantai makanan dalam ekosistem sawah yang diberikan, siswa kurang mampu mengidentifikasi proses
terjadinya rantai makanan dalam ekosistem sawah tersebut. Dalam situasi ini kegiatan pembelajaran akan
membuat peserta didik kurang aktif dalam belajar, yang dilakukan peserta didik hanya menyimak dan
mengikuti arahan dari guru, tidak bertanya atau meminta penjelasan dari guru. Akibat yang terjadi yaitu
hasil belajar peserta didik semakin menurun dan motivasi belajar peserta didik semakin rendah. Salah satu
faktor peserta didik kurang dalam memahami konsep dari materi tersebut yaitu karena situasi
pembelajaran yang kurang kondusif sehingga pembelajaran yang berlangsung kurang bermakna (Suarni,
2018).

Solusi untuk mengatasi permasalahan yaitu diperlukannya bahan ajar berupa LKPD yang
digunakan guru untuk merancang pembelajaran yang lebih inovatif adalah lembar kerja peserta didik
elektronik (E-LKPD) interaktif. Adanya E-LKPD dapat meningkatkan kreativitas para guru, sehingga E-
LKPD akan terlihat interaktif, menyenangkan dan menarik minat belajar peserta didik. E-LKPD interaktif
identik dengan lembaran-lembaran berupa latihan latihan peserta didik yang dikerjakan melalui media
digital dengan memenuhi standar, praktis, dan dapat dijangkau. Solusi yang diberikan dengan memadukan
E-LKPD Interaktif dengan menggunakan model discovery learning. Model discovery learning ini dirancang
untuk meningkatkan keaktifan peserta didik berorientasi kepada proses, mengarahkan pada diri sendiri,
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menemukan sendiri dan refleksi yang sering muncul sebagai kegiatan belajar (Gani et al.,, 2021; Parno,
2015; Winoto & Prasetyo, 2020). Pada materi ekosistem bukan hanya pengumpulan antara konsep, fakta,
dan prinsip pada proses pembelajaran tetapi juga merupakan suatu proses penemuan (Masdariah et al.,
2018). Dengan adanya model discovery learning ini dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk memecahkan permasalahannnya sendiri sesuai dengan tingkat kesukaran, saat peserta didik telah
berhasil dalam menyelesaikan masalah dengan tingkat kesukaran yang lebih rendah maka peserta didik
dapat melanjutkan ke tingkat kesukaran yang lebih tinggi dari sebelumnya (Metha Rozhana & Harnanik,
2019; Winarti et al., 2021).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan E-LKPD dinyatakan valid dan praktis (Augustha etal,,
2021). LKPD reliabel dan layak untuk digunakan (Nurmalena, 2017; Wiguna, 2018; Zulmi et al.,, 2020). E-
LKPD interaktif berbasis etnomatematika jejahitan Bali pada materi bangun datar kelas IV SD layak
digunakan dan dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa (Dewi & Agustika, 2022). E-LKPD
Interaktif Muatan Matematika dapat meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran
matematika (Sariani & Suarjana, 2022).penggunaan E-LKPD interaktif yang dikembangkan dengan
berbasis discovery learning layak dan telah dinyatakan sangat valid digunakan untuk meningkatkan
motivasi belajar (Mega Patricia et al., 2019). Penelitian yang lainnya menyebutkan bahwa LKPD berbasis
discovery learning telah dinyatakan sangat valid digunakan dalam meningkatkan pehamaman konsep
peserta didik (Sari et al,, 2021). Penelitian ini tentunya berbeda dari penelitian lainnya seperti perbedaan
dari model pembelajaran, materi yang digunakan, serta tampilan E-LKPD. Model pembelajaran yang
digunakan yaitu model discovery learning yang dapat mengaitkan pengalaman langsung peserta didik
dengan kegiatan pembelajaran didalam E-LKPD (Hazimah & Muhammadi, 2021). Materi yang digunakan
yaitu hanya menggunakan materi ekosistem kelas V SD. Materi ekosistem memiliki cakupan yang sangat
luas maka didalam E-LKPD terdapat kegiatan-kegiatan yang memiliki indikator pembelajaran yang berbeda
seperti mengenai komponen ekosistem, simbiosis, dan rantai makanan. Serta tampilan yang digunakan
dalam E-LKPD menyangkut materi ekosistem yang terlihat menarik dan menyenangkan untuk dilihat.
Tampilan yang terdapat didalam E-LKPD seperti video pembelajaran, gambar-gambar serta permainan
yang menarik seperti puzzle, dan tarik garis. Tujuan dilakukannya penelitian ini untuk menciptakan bahan
ajar berupa E-LKPD interaktif berbasis discovery learning pada muatan IPA materi ekosistem kelas V SD.

2. METODE

Penelitian pengembangan adalah penelitian yang dipergunakan oleh peneliti dalam
mengembangkan dan memvalidasi suatu produk. Penelitian pengembangan ini menggunakan model
ADDIE. Model ADDIE pertama kali dikembangkan oleh Robert Maribe Branch (Sugiyono, 2019). ADDIE
merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, Implementatian, Evaluation. Model ADDIE
merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik. Model ini dapat digunakan untuk berbagai
macam pengembangan produk salah satunya bahan ajar LKPD (Kesumawati et al., 2022). Model ADDIE

dapat disajikan pada Gambar 1.
|

.-'f"'

Revision

Revision

Developmen

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
(Sugiyono, 2019)
Pertama yaitu tahap analisis yaitu meliputi kegiatan menganalisis karakteristik, fasilitas belajar,
materi pembelajaran, serta menentukan KD dan Indikator. Tahap kedua yaitu tahap perancangan, yaitu
merancang produk seperti menyediakan hardware dan software, merancang flowchart dan storyboard,
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menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), perancangan komponen-komponen E-LKPD, dan
menyusun instrumen penilaian produk. Selanjutnya yaitu tahap pengembangan adalah tahap
penyempurnaan produk yang telah dirancang sebelumnya. LKPD ditransformasikan ke dalam E-LKPD
dengan menggunakan aplikasi liveworksheet, E-LKPD tersebut dapat di periksa/review (Hazlita, 2021).
Setelah di review maka produk tersebut dapat di simpan dalam bentuk link. E-LKPD yang telah
dikembangkan maka dilanjutkan dengan melakukan uji coba E-LKPD interaktif berupa angket penilaian
yang dilaksanakan untuk mengetahui kelayakan dari produk yang telah dikembangkan.

Untuk mengetahui kelayakan produk berupa e-LKPD interaktif berbasis discovery learning pada
muatan IPA materi ekosistem kelas V maka produk tersebut perlu di review yaitu berdasarkan hasil review
para ahli yang meliputi ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran.
Setelah produk tersebut di review oleh para ahli maka produk yang diberikan kepada peserta didik di revisi
terlebih dahulu. Maka dapat dilanjutkan dengan melakukan uji coba peserta didik yang meliputi uji coba
perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Subjek hasil review para ahli ini meliputi satu orang yang ahli
materi IPA, dan satu orang ahli desain dan media pembelajaran. Kemudian subjek uji coba produk yaitu
peserta didik kelas VB SD No. 3 Kerobokan Kaja yang memiliki hasil belajar yang berbeda. Subjek uji coba
kepada peserta didik meliputi uji coba perorangan yang terdiri dari 3 orang peserta didik, dan uji coba
kelompok kecil yang terdiri dari 9 orang peserta didik, Masing-masing peserta didik tersebut memiliki hasil
belajar yang berbeda-beda. Hasil review para ahli dan uji coba peserta didik diperoleh hasil berupa angket
yang telah dinilai oleh masing-masing subjek penelitian. Tahap akhir dari keseluruhan tahap model
pengembangan ADDIE yaitu tahap evaluasi. Pada tahap ini, produk yang telah divalidasi dan diuji cobakan
pada peserta didik lalu dievaluasi. Tahap ini bertujuan untuk mengevaluasi e-LKPD yang dikembangkan
dapat teruji kelayakan. Evaluasi yang digunakan dalam mengukur kelayakan yaitu evaluasi formatif. Setiap
tahapnya memiliki laporan evaluasi berupa revisi dari masing-masing tahap yang dapat digunakan segaai
acuan umpan balik. Metode yang digunakan dalam penelitian pegembangan yaitu dengan melaksanakan
wawancara untuk mengetahui kendala yang dihadapi guru dalam proses pembelajaran. Observasi
digunakan untuk mengetahui fasilitas belajar pada proses pembelajaran (Asih, 2018). Angket/kuesioner
digunakan untuk mengetahui kelayakan produk dari hasil review para ahli dan uji coba produk disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen

Indikator Angket

Ahli Desain
Pembelajaran

Uji Perorangan, Uji
Kelompok Kecil, dan
Uji Kelompok Besar

Ahli Materi

. Ahli Media Pembelajaran
Pembelajaran

1.Kompetensi Dasar

5 Indikator 1. Tampilan cover menarik

: 1. Kejelasan tujuan 2. Ketepatan pemilihan 1. Kemenarikan
3.Tujuan ) pembelajaran background dengan tampilan LKPD
4. Keakuratap materl Memotivasi materi 2. Kemudahan
S.Kemukte.lhlran peserta didik 3. Kombinasi tulisan, Penggunaan LKPD
6 Ker::sf:ian ater Kejelasan gambar, video menarik 3. Keterbacaan
) petunjuk LKPD 4. Ketepatan Penggunaan tulisan
dengan Menjelaskan jenis huruf dan ukuran 4. Penggunaan jenis
perkembangan konsep huruf dan huruf yang
anak . Memberikan 5. Pemilihan warna yang sesuai
7.Kesesuaian c.ontoh contoh-contoh menarik 5. Kejelasan gambar
g Ke?rilirri:llli‘;er? dalam penyajian 6. Kombinasi tulisan, 6. Kesesuaian warna
: & . materi gambar, video menarik yang menarik
Pes?rta Didik , Petunjuk 7. Kejelasan tulisan 7. Ketepatan tujuan
9.Materi yang menarik penggunaan 8. Tidak menggunakan pembelajaran
dan LKPD Jelas banyak huruf 8. Materi mudah
menye':nangkan Petunjuk 9. Penggunaan  hardware dipahami
10. l]\)/[iat:}:;mi Mudah pengerjaan tugas dan software 9. LKPD
11 Pillijhan kata yan jelas 10.Penggunaan LKPD yang memberikan
: & Kesesuain mudah motivasi  dalam
tepat evaluasi dengan 11.Kesesuaian informasi belajar
12. Penggunan Pahasa indikator LKPD dengan materi 10. Sajian interaktif
yang efektif dan pembelajaran 12.Petunjuk penggunaan
efisien LKPD jelas
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Penelitian pengembangan ini menggunakan dua analisis data yaitu analisis deskriptif kuantitatif
dan analisis deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kuantitatif merupakan suatu cara pengolahan data yang
disusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka (Agung, 2018) Analisis deskriptif kuantitaitf
digunakan untuk mengolah data yang berasal dari hasil review ahli materi pembelajaran, ahli desain
pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil Data yang
diperoleh dari angket dianalisis dengan menggunakan skala likert pada Tabel 2.

Tabel 2. Kategori Penilaian Skala Likert

No Skor Keterangan

1. Skor 1 Sangat tidak setuju
2. Skor 2 Tidak setuju

3. Skor 3 Setuju

4. Skor 4 Sangat Setuju

(Sumber: Sugiyono, 2016)

Analisis deskriptif kualitatif merupakan suatu cara pengolahan data yang disusun dalam bentuk
kalimat atau kata-kata (Agung, 2018). Teknik analisis ini berupa hasil wawancara, dan kriteria nilai
kelayakan produk dari para ahli dan peserta didik berupa komentar/saran. Untuk dapat mengambil
keputusan dan memberikan makna maka hasil persentase yang telah diperoleh kemudian diubah ke tingkat
pencapaian dengan skala 5 dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5

No Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
1 90 -100 Sangat Baik Tidak perlu revisi
2 75-89 Baik Sedikreviewvisi
3 65-74 Cukup Direvisi secukupnya
4 55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi
5 <0-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk

(Sumber: Tegeh, 2010)
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa E-LKPD interaktif berbasis
discovery learning pada muatan IPA materi ekosistem kelas V sekolah dasar. Isi dari E-LKPD interaktif
tersebut memuat tampilan awal, cover E-LKPD, identitas peserta didik, kompetensi dasar, indikator, tujuan
pembelajaran, langkah-langkah pengerjaan E-LKPD, materi pembelajaran, kegiatan-kegiatan yang berisi
permainan dan soal evaluasi, kesimpulan, profil pengembang, dan daftar pustaka. Model pengembangan
yang digunakan pada E-LKPD interaktif berbasis discovery learning adalah model pengembangan ADDIE
analysis (analisis), design (rancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi),
evaluation (evaluasi) (Tegeh, 2014). Model pengembangan ini dipilih karena model penelitian ini langkah-
langkahnya disusun secara terstruktur dan sistematis (Wahyudi et al., 2019). Tahap pertama yaitu tahap
analisis (Analysis) tahap ini merupakan langkah awal dalam melakukan analisis masalah yang
melatarbelakangi munculnya pengembangan yang berkaitan dengan kegiatan belajar sehingga ditemukan
produk yang akan dikembangkan. Tahap analisis ini meliputi kegiatan menganalisis karakteristik peserta
didik, menganalisis fasilitas belajar peserta didik, menganalisis materi pembelajaran, serta menganalisis KI
dan KD yang disesuaikan dengan silabus. Berikut kompetensi dasar (KD) dan indikator pada Tabel 4.

Tabel 4. Kompetensi Dasar Dan Indikator

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

3.5 Menganalisis hubungan antar 3.5.1 Menganalisis komponen ekosistem berdasarkan jenisnya
komponen ekosistem dan 3.5.2.  Menganalisis jenis-jenis simbiosis dalam ekosistem
jaring-jaring makanan di 3.5.3. Membuktikan rantai makanan dalam ekosistem

lingkungan sekitar

Tahap kedua, yaitu tahap perancangan (design) pada tahap ini produk akan dapat berjalan secara
sistematis dan terstruktur karena tahap ini merupakan tahap awal dalam perancangan sebuh produk yang
akan dikembangkan. Perancangan produk ini meliputi beberapa tahapan yaitu penentuan hardware dan
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software, membuat flowchart dan storyboard LKPD, dan merancang komponen yang terdapat dalam LKPD
seperti, desain cover tampilan LKPD, mempesiapkan materi yang akan digunakan dalam LKPD, serta
mempersiapkan video pembelajaran. Lalu dilanjutkan dengan penyusunan Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dan instrument penilaian produk.

Tahap ketiga, yaitu tahap pengembangan (development) merupakan tahap penyempurnaan
produk yang telah dirancang sebelumnya. Pengembangan dimulai setelah membuat materi LKPD manual
dengan menggunakan Microsoft Word 2013. Selanjutnya, LKPD ditransformasikan ke dalam E-LKPD dengan
menggunakan aplikasi liveworksheet. E-LKPD interaktif menggunakan aplikasi liveworksheets sebagai
program utama. Semua komponen dikumpulkan dan dikembangkan menjadi lebih interaktif dan menarik
dengan menggunakan aplikasi liveworksheets. Setelah itu E-LKPD tersebut dapat di periksa/review. Setelah
di review maka produk tersebut dapat di simpan dalam bentuk link. E-LKPD yang sudah jadi mendapat
alamat situs sehingga dapat mudah untuk diakses. LKPD interaktif yang dibuat menggunakan aplikasi
liveworksheet ini memiliki kemudahan dalam mengakses yaitu hanya memberikan link E-LKPD yang sudah
disusun kemudian link tersebut bisa diakses oleh seluruh peserta didik. Liveworksheets ini memudahkan
dalam mengerjakan secaralangsung dan peserta didik dapat langsung melihat hasil skor (Fauzietal. 2021).
Selanjutnya dilakukan uji coba pada produk yang telah dikembangkan yaitu berupa E-LKPD interaktif
berbasis discovery learning pada muatan IPA materi ekosistem dengan berupa angket penilaian. Tahap ini
dilaksanakan untuk mengetahui kelayakan dari produk yang telah dikembangkan. Penilaian produk berupa
angket tersebut diberikan kepada review para ahli dan uji coba peserta didik. Review para ahli terdiri dari
ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli materi pembelajaran. Uji coba peserta didik
terdiri dari 3 orang peserta didik dalam uji coba perorangan, 9 orang peserta didik dalam uji coba kelompok
kecil, dan 28 orang peserta didik dalam uji coba kelompok besar. Produk tersebut telah diuji dan sudah
melalui tahap revisi berdasarkan saran dan masukan. Dalam pelaksanaan uji kelayakan produk oleh para
ahli terdapat saran dan masukan untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan. Berikut Hasil uji
ahli dan uji coba kepada peserta didik disajikan pada Tabel 5. Komentar dan masukan dari para ahli dapat
dilihat pada Tabel 6.

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Coba E-LKPD Interaktif

No Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi
1. Uji Ahli Materi Pembelajaran 91,6% Sangat Baik
2. Uji Ahli Media Pembelajaran 93,75% Sangat Baik
3. Uji Ahli Desain Pembelajaran 93,75% Sangat Baik
4. Uji Coba Perorangan 95% Sangat Baik
5. Uji Coba Kelompok Kecil 93,75% Sangat Baik

Tabel 6. Saran Uji Coba Produk Oleh Para Ahli

No Subjek Uji Coba Komentar Revisi
Memperbaiki tujuan pembelajaran Merubah tujuan pembelajaran
1. Ahli Materi Pembelajaran sesuai dengan langkah-langkah sesuai dengan langkah-langah

pembelajaran pembelajaran
Ahli Desain Pemilihan warna yang tepat dalam Pemilihan warna tulisan yang
Pembelajaran tulisan agar lebih terlihat terang agar lebih terlihat
Menggunakan gambar yang lebih Menggantikan gambar yang
. . . jelas lebih jelas
4. AnliMedia Pembelajaran. Kata “gambar diatas” diganti mengecek kembali kalimat yang
menjadi “gambar tersebut. salah.

Kelayakan e-LKPD interaktif dapat diketahui berdasarkan evaluasi dari ahli materi pembelajaran
memperoleh persentase sebesar 91,6% dengan mendapatkan kriteria sangat baik, ahli desain pembelajaran
memperoleh persentase sebesar 93,75% dengan mendapatkan Kkriteria sangat baik, ahli media
pembelajaran memperoleh persentase sebesar 93,75% dengan mendapatkan kriteria sangat baik.
Selanjutnya, uji coba perorangan memperoleh persentase sebesar 95% dengan mendapatkan kriteria
sangat baik, dan uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 95,31% dengan mendapatkan
kriteria sangat baik. Jadi, produk berupa E-LKPD interaktif berbasis discovery learning pada muatan IPA
materi ekosistem tersebut tetap direvisi berdasarkan komentar dan saran agar produk dapat
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disempurnakan sehingga produk layak untuk digunakan pengembangan E-LKPD interaktif berbasis
discovery learning pada muatan IPA materi ekosistem kelas V SD dalam proses pembelajaran. Tampilan
pengembangan produk berupa E-LKPD Interaktif berbasis discovery learning pada muatan IPA materi
ekosistem kelas V SD dengan menggunakan aplikasi Liveworksheets disajikan pada Gambar 2.

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) IDENTITAS SISWA
DAFTAR PUSTAKA

.
HLIVEWORKSHI

Gambar 2. Tampilan E-LKPD Interaktif

Pembahasan

Hasil penelitian pengembangan ini yaitu: rancang bangun E-LKP interaktif berbasis discovery
learning pada muatan IPA materi ekosistem ini melalui tahapan. Pertama, hasil penelitian pada tahap uji
produk oleh ahli materi pembelajaran berupa e-LKPD interaktif berbasis discovery learning pada materi
ekosistem dengan kualifikasi sangat baik dan dapat dikatakan layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Penilaian materi pembelajaran ini terdapat aspek-aspek penilaian yang meliputi aspek
kurikulum, aspek materi dan aspek tata bahasa. Pada aspek kurikulum nilai materi sesuai dengan
kompetensi dasar dan indikator pembelajaran kompetensi, dan tujuan pembelajaran. Pada aspek materi
nilai kesesuaian materi menjelaskan konsep yang benar, materi disajikan secara sistematik, materi memuat
konsep-konsep penting yang perlu diketahui peserta didik. Kesesuaian dengan perkembangan dan
kemampuan anak dengan menggunakan contoh gambar dan video sesuai dengan kemampuan anak,
memuat materi yang menarik dan menyenangkan. Contoh yang digunakan dalam LKPD sesuai dengan
konsep materi. Pada aspek tata bahasa nilai menggunakan pilihan kata yang mudah dipahami oleh peserta
didik. Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia. LKPD sebagai sarana pendukung
serta penuntun belajarsiswa harus mampu membantu siswa mencapai kompetensi tersebut (P. H. M. Astuti
et al, 2019; Dinda et al.,, 2021). Agar konsep dapat dipahami dengan baik, siswa membutuhkan banyak
pengalaman yang konkrek atau sesuai dengan kehidupan sehari-hari (Augustha et al, 2021; Putra &
Agustiana, 2021). Oleh karena itu, E-LKP interaktif berbasis discovery learning pada muatan IPA materi
ekosistem layak digunakan pada proses pembelajaran IPA.

Kedua, hasil penelitian pada desain pembelajaran berupa E-LKPD interaktif berbasis discovery
learning pada materi ekosistem dengan kualifikasi sangat baik dan dapat dikatakan layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Penilaian desain pembelajaran ini terdapat aspek-aspek penilaian yang
meliputi aspek tujuan, aspek strategi dan aspek evaluasi. Pada aspek tujuan nilai tujuan pembelajaran
sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran memperoleh skor 4 yang berarti sangat
disetujui. Pada aspek strategi nilai kegiatan pembelajaran dapat memotivasi belajar peserta didik, langkah-
langkah penyampain materi sesuai dengan model pembelajaran discovery learning, model discovery
learning menjelaskan konsep materi ekosistem secara bermakna, terdapat petunjuk penggunaan LKPD
yang jelas.

Pada aspek tampilan nilai tampilan cover memiliki kualitas yang menarik, pemilihan background
sesuai dengan materi, ketepatan menampilkan gambar, video dan teks yang mendukung materi, jenis dan
ukuran font tulisan yang tepat kombinasi tulisan, video, dan gambar yang menarik, tulisan dalam LKPD
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dapat dibaca dengan jelas, tidak menggunakan terlalu banyak jenis huruf, dan pemilihan warna yang
menarik. Pada aspek teknis nilai LKPD dapat digunakan dalam bentuk hardware atau software, tersedia
petunjuk penggunaan LKPD dengan jelas dan LKPD dapat digunakan dengan mudah, informasi yang
disampaikan dalam LKPD sesuai dengan materi. LKPD disusun untuk menjadikan siswa sebagai subjek
dan pusat perhatian dalam pembelajaran, sehingga siswa berkesempatan untuk menggali, mengolah,
dan mengkonstruksikan pengetahuannya sendirisecara mandiri berdasarkan informasi yang diperoleh
dari proses belajar (Dewi & Agustika, 2022; Sariani & Suarjana, 2022). Peserta didik merasa antusias saat
menggunakan E-LKPD interaktif karena berisi tampilan yang interaktif, menarik, dan menyenangkan
(Effendi etal.,, 2021; Wulandari & Novita, 2018). E-LKPD interaktif berbasis discovery learning pada muatan
[PA materi ekosistem kelas V SD No. 3 Kerobokan Kaja layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan E-LKPD dinyatakan valid dan
praktis (Augustha et al., 2021). LKPD reliabel dan layak untuk digunakan (Nurmalena, 2017; Wiguna, 2018;
Zulmi et al,, 2020). E-LKPD interaktif berbasis etnomatematika jejahitan Bali pada materi bangun datar
kelas IV SD layak digunakan dan dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa (Dewi & Agustika,
2022). LKPD berbasis etnomatematika juga dinyatakan layak dipergunakan serta secara efektif
meningkatkan persentase ketuntasan hasil belajar seluruh siswa (Setiana & Ayuningtyas, 2018).
Pembelajaran yang menggunakan E-LKPD Interaktif berbasis discovery learning setelah dibandingkan
dengan bahan ajar biasa lainnya, memiliki keunggulan dan secara signifikan mampu mempengaruhi
kecakapan siswa untuk menyelesaikan permasalahan-permasalahan IPA yang diberikan. Kelebihan E-LKPD
Interaktif berbasis discovery learning ini yakni sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, dapat
menyesuaikan dengan kecepatan berpikir siswa,memfasilitasi gaya belajar siswa yang berbeda-beda
dengan beragam media serta fitur yang terdapat di E-LKPD Interaktif berbasis discovery learning. Penelitian
ini terbatas pada E-LKPD interaktif berbasis discovery learning materi ekosistem untuk siswa kelas V SD,
sehingga diharapkan penelitian selanjutnya dapat dikembangkan berbagai produk bahan ajar seperti E-
LKPD Interaktif berbasis discovery learning materi lainnya agar ketersediaan bahan ajar siswa sekolah
dasar lebih bervariatif. Selain itu, penelitian selanjutnya dan guru dapat melanjutkan pengembangan E-
LKPD Interaktif berbasis discovery learning pada tahap implementasi dan evaluasi. Implikasi penelitian ini
diharapkan dapat membantu guru dalam pembelajaran daring untuk menjelaskan materi dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan memahami materi khususnya materi ekosistem.

4. SIMPULAN

Hasil E-LKPD interaktif berbasis discovery learning telah di uji oleh para ahli dan uji coba peserta
didik dengan diukur melalui hasil kuesioner yang dibagikan pada masing-masing responden. Hasil yang
didapat bahwa produk berupa E-LKPD interaktif berbasis discovery learning pada muatan IPA materi
ekosistem dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Saran dari penelitian ini adalah
untuk menambah motivasi, dan meningkatkan minat belajar peserta didik. Selain itu, produk ini dapat
membantu peserta didik dalam menanamkan suatu konsep mengenai ekosistem.
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