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ABSTRAK 

Nurwahidah. 2025. Pengembangan E-LKPD Berbasis Discovery Learning 
Berorientasi HOTS Pada Materi Ekosistem. Skripsi. Jurusan Pendidikan Biologi 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 
Pembimbing I Irmawanty dan Pembimbing II Riza Sativani Hayati.  

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Tujuan 
penelitian ini untuk mengetahui kepraktisan bahan ajar E-LKPD berbasis discovery 
learning berorientasi HOTS pada materi ekosistem. Penelitian ini berfokus pada 
siswa SMA Muhammadiyah 6 Makassar, dengan 13 siswa kelas X IPA dipilih 
sebagai sampel. Teknik pengumpulan data pada peneltian ini menggunakan angket 
penilaian kevalidan dan kepraktisan. Data yang dikumpulkan yaitu data mengenai 
validitas dan praktikalitas bahan ajar E-LKPD yang dikembangkan. Hasil analisis 
validitas menunjukkan bahwa bahan ajar E-LKPD berbasis discovery learning 
berorientasi HOTS pada materi ekosistem yang dikembangkan memperoleh 
persentase 95% dengan kategori sangat valid. Sedangkan hasil analisis kepraktisan 
dari guru dengan nilai 91% dengan kategori sangat praktis dan hasil analisis 
kepraktisan siswa diperoleh nilai 85% dengan kategori praktis. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa bahan ajar E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi 
HOTS pada materi ekosistem valid dan praktis.  

Kata kunci: E-LKPD, Discovery Learning, HOTS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran   abad   ke-21  menerapkan    kreativitas,    berpikir    kritis, 

kerjasama, pemecahan masalah, keterampilan   komunikasi,   kemasyarakatan 

dan  keterampilan  karakter. Terampil dalam memecahkan masalah berarti 

mampu mengatasi masalah yang sedang dihadapi, dalam proses belajar-

mengajar apabila peserta didik dapat memecahkan masalah tersebut berarti 

peserta  didik  tersebut dapat berpikir  kritis. Bidang pendidikan pada era 

digitalisasi, tantangan yang dihadapi berupa transisi inovasi dan teknologi. Para 

pendidik dan peserta didik pun harus berani untuk menghadapi era revolusi 

industri 4.0, terutama pada proses pembelajaran (Mardhiyah et al., 2021). 

Menurut Alperi (2019) perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi telah mengubah cara belajar. Sebelumnya pembelajaran dilakukan 

secara tatap muka di kelas dan saat ini pembelajaran dapat dilakukan secara 

daring (e-learning), melalui perangkat seluler (m-learning), dan bahkan kapan 

saja di mana saja (u-learning). Bahan ajar sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Namun, banyak guru masih mengandalkan buku cetak yang 

disediakan sekolah. Akibatnya, bahan ajar menjadi kurang menarik bagi siswa. 

Oleh karena itu, perlu dikembangkan bahan ajar yang menarik dan memotivasi 

siswa untuk belajar mandiri, tanpa harus selalu bergantung pada guru. 

HOTS (High Order Thinking Skills) adalah kemampuan yang efektif 

untuk melatih siswa berpikir secara kritis, analitis, dan kreatif, dengan 
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menerapkan kemampuan tersebut guru dapat mendorong siswa untuk aktif 

mencari tahu, menganalisis informasi, dan mengevaluasi berbagai alternatif 

solusi. Keterampilan berpikir tingkat tinggi yang dimiliki siswa akan sangat 

bermanfaat bagi mereka untuk menarik kesimpulan yang logis dan 

menghasilkan ide-ide baru (Syachruroji et al., 2023). Kemampuan berpikir 

tingkat tinggi (HOTS) merupakan hal yang penting bagi siswa terutama di abad 

ke-21. Dengan menguasai HOTS, siswa dapat menghadapi persaingan yang 

ketat, memecahkan masalah yang rumit, dan bahkan menciptakan solusi baru 

yang bermanfaat bagi banyak orang. Ini sebabnya, para pendidik perlu 

menerapkan pembelajaran berbasis HOTS agar siswa siap menghadapi 

tantangan dan memenuhi kebutuhan masa depan (Pebriani et al., 2022). 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dirancang untuk memberikan panduan bagi siswa dalam 

mempelajari materi pelajaran. LKPD umumnya berisi serangkaian tugas atau 

aktivitas yang harus diselesaikan oleh siswa secara mandiri. Melalui LKPD, 

siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga dilibatkan 

secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif mereka (Rahmawati & Wulandari, 2020). Sejalan dengan 

kemajuan teknologi pendidikan, tuntutan terhadap materi ajar pun mengalami 

transformasi. Pendidik saat ini diharapkan mampu mengembangkan LKPD 

dalam bentuk digital atau E-LKPD yang memanfaatkan teknologi pendidikan, 

guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran 

(Fitriyeni, 2023). 
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Model pembelajaran penemuan (discovery learning) dirancang untuk 

mendorong siswa agar lebih aktif dalam proses belajar. Model ini menekankan 

pada penemuan konsep secara mandiri dan refleksi, bukan sekadar menghafal 

fakta atau prinsip. Dalam konteks materi ekosistem, pembelajaran tidak hanya 

berfokus pada pengumpulan informasi, tetapi juga pada proses penemuan itu 

sendiri. Model ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk memecahkan 

masalah sesuai dengan tingkat kesulitan mereka. Setelah berhasil 

menyelesaikan masalah yang lebih mudah, siswa dapat melanjutkan ke tingkat 

kesulitan yang lebih tinggi (Costadena & Suniasih, 2022). Materi ekosistem, 

dengan sifatnya yang dekat dengan lingkungan sekitar, menjadi lebih mudah 

dipahami siswa melalui penerapan metode discovery learning. Metode ini 

secara efektif mengajak siswa untuk mengamati langsung lingkungan di sekitar 

sekolah atau tempat tinggal mereka, yang tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konsep secara praktis, tetapi juga memfasilitasi proses 

pembelajaran yang lebih intuitif dan relevan bagi siswa (Z. Jannah et al., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Muhammadiyah 6 Makassar, 

bahwa sekolah  sudah menerapkan kurikulum merdeka bagi siswa, dalam 

proses pembelajaran guru  menerapkan kegiatan pembelajaran berbasis diskusi 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir siswa. Keterampilan HOTS sudah 

familiar tetapi penerapannya dalam pembelajaran masih terbatas. Selain itu, 

dalam proses pembelajaran siswa boleh menggunakan alat elektronik seperti 

handphone untuk membantu keefektifan proses pembelajaran. Siswa juga 

diberikan bahan ajar berupa buku paket dan LKPD dalam bentuk cetak, LKPD 
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cetak ini dikhawatirkan dapat membuat siswa merasa bosan dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran berupa 

bahan ajar yang inovatif dan menarik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Vadilla (2022) memberikan kontribusi 

yang signifikan terhadap pengembangan bahan ajar berbasis teknologi. 

Pengembangan  E-LKPD berbasis discovery learning untuk materi 

Termokimia telah berhasil menunjukkan validitas yang tinggi dan respon 

positif dari guru dan peserta didik yang menunjukkan bahwa E-LKPD ini 

memiliki potensi yang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Temuan penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi para pendidik dalam 

mengembangkan bahan ajar yang inovatif dan menarik bagi peserta didik. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk membangkan E-LKPD 

berbasis discovery learning berorientasi HOTS yang diharapkan dapat menjadi 

solusi inovatif untuk mendukung pembelajaran biologi siswa, terutama pada 

materi ekosistem Oleh karena itu, judul penelitian yang akan dilakukan yaitu 

“Pengembangan E-LKPD Berbasis Discovery Learning Berorientasi HOTS 

pada Materi Ekosistem”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah pada penelitian 

ini yaitu apakah E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi HOTS pada 

materi ekosistem bersifat praktis? 
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C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian yaitu untuk 

mengetahui kepraktisan E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi 

HOTS pada materi ekosistem. 

D. Spesifik Produk yang Diinginkan 

Spesifik produk bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas 

tentang produk akhir yang ingin dicapai melalui penelitian. Berdasarkan tujuan 

tersebut, maka struktur hasil yang diinginkan sebagai berikut: 

1. LKPD  yang dihasilkan dari penelitian ini adalah LKPD dalam bentuk 

elektronik. 

2. E-LKPD ini berbasis discovery learning. 

3. E-LKPD ini berorientasi HOTS. 

E. Definisi Istilah 

Definisi istilah berfungsi untuk mendefinisikan makna istilah yang 

berkaitan dengan konsep pokok permasalahan yang diteliti. Pemaparan definisi 

istilah ini bertujuan untuk memastikan bahwa peneliti dan pembaca memiliki 

pemahaman yang sama terhadap konsep yang digunakan dalam penelitian. 

Berikut definisi istilah dalam ini: 

1. E-LKPD merupakan media yang disajikan dalam bentuk pemanfaatan 

teknologi yang berisi serangkaian tugas dan pertanyaan terkait suatu 

materi. 
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2. Model pembelajaran discovery learning, pendekatan pembelajaran yang 

mendorong siswa untuk aktif mencari tahu, menemukan dan memahami 

konsep melalui pengalaman langsung. 

3. HOTS (Higher Order Thinking Skills) adalah keterampilan berpikir 

tingkat tinggi. Ini merujuk pada kemampuan seseorang untuk berpikir 

secara lebih kompleks dan mendalam daripada sekadar mengingat atau 

memahami informasi. 

4. Materi yang dimaksud disini adalah materi ekosistem. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pengembangan E-LKPD 

Pengembangan merupakan makna dari kata Research dan 

Development. Penelitian pengembangan adalah proses sistematis yang 

dimulai dengan mengidentifikasi dan menganalisis masalah. Solusi 

terhadap masalah ini kemudian diwujudkan dalam bentuk pengembangan 

produk baru. Produk atau model ini dirancang khusus untuk mengatasi 

permasalahan yang telah diidentifikasi. Sebelum dapat digunakan secara 

luas, produk atau model tersebut harus melalui serangkaian pengujian dan 

validasi, termasuk uji coba dan revisi. Proses revisi ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa produk atau model yang dihasilkan memiliki kualitas 

tinggi dan layak untuk diterapkan (Waruwu, 2024). 

Menurut Prastowo oleh Panjaitan et al., (2023) Lembar kerja 

peserta didik (LKPD) merupakan alat bantu belajar yang penting agar tetap 

relevan, LKPD harus terus dikembangkan mengikuti perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. E-LKPD merupakan versi online dari LKPD 

konvensional ynag memungkinkan siswa untuk belajar secara interaktif 

dan menarik melalui perangkat elektronik (Rahmi et al., 2023). Manfaat 

E-LKPD antara lain dapat meningkatkan pemecahan masalah 

pesertadidik, meningkatkan kemandirian belajar, dapat diakses 

menggunakan berbagai perangkat seperti handphone, laptop dan 
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komputer, sehingga memungkinkan akses dimana saja dengan mudah 

(Panjaitan et al., 2023). 

Salah satu keunggulan E-LKPD adalah kemudahan bagi peserta 

didik dalam melaksanakan aktivitas pembelajaran. Dengan format 

elektroniknya, E-LKPD dapat diakses secara fleksibel melalui berbagai 

perangkat modern, mulai dari desktop komputer hingga perangkat seperti 

laptop, notebook, smartphone. Akses ini memungkinkan peserta didik 

untuk belajar kapan saja dan di mana saja sesuai dengan kebutuhan 

mereka, tidak terikat waktu, peserta didik dapat dengan bebas mengulang 

materi, mengerjakan tugas, dan berinteraksi dengan konten pembelajaran 

secara mandiri. Fleksibilitas inilah yang menjadikan E-LKPD sebagai alat 

bantu belajar yang sangat efektif dalam era digital (Friska et al., 2022). 

Menurut Nurafriani & Mulyawati (2023) E-LKPD memiliki 

beberapa keterbatasan, salah satunya adalah jika petunjuk penggunaan E-

LKPD tidak dirancang dengan baik, siswa akan mengalami kesulitan 

dalam mengoperasikannya. Selain itu, pembuktian secara empiris melalui 

praktikum atau percobaan seringkali membutuhkan peralatan yang 

memadai dan waktu yang cukup lama untuk memperoleh hasil yang valid. 

Langkah-langkah pengembangan E-LKPD menurut (Putra et al., 

2023), sebagai berikut: 

1) Menentukan tujuan pembelajaran, tujuan pembelajaran menunjukkan 

kompentensi yang akan dicapai siswa setelah melalui proses belajar. 



9 
 

 

2) Mengumpulkan materi dan membuat rincian tugas yang akan 

dikerjakan siswa. Materi untuk E-LKPD bisa dikembangkan secara 

mandiri atau menggunakan materi yang sudah tersedia. 

3) E-LKPD harus disusun dengan elemen-elemnen penting seperti 

materi pembelajaran, tugas dan latihan.sangat 

4) Membuat E-LKPD, mendesain E-LKPD dengan desain animasi agar 

kebih menarik tetapi memperhatikan aturan yang ada. 

5) Cek dan penyempurnaan E-LKPD. 

2. Model Pembelajaran Discovery Learning 

Discovery  learning ialah  model  pengembangan  cara  belajar aktif  

dengan  mendapatkan  dan  mengkaji  sendiri,  maka  hasil  yang  

didapatkan  bisa  terus  diingat.  Discovery learning adalah model 

pembelajaran yang berpusat pada siswa, mendorong mereka untuk secara 

aktif menemukan dan menyelidiki konsep melalui pengamatan dan 

percobaan. Dengan metode ini, siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir analitis dan pemecahan masalah. Karakteristik utama dari 

discovery learning meliputi pendalaman dan penyelesaian masalah untuk 

membentuk, menggabungkan, dan mengumumkan pengetahuan, serta 

berfokus pada siswa dan aktivitas yang mengintegrasikan pengetahuan 

baru dengan pengetahuan yang sudah ada, sehingga hasil belajar lebih 

tahan lama dalam ingatan (Prasetyo & Abduh, 2021). 

Menurut Fajri (2019) ciri utama dari model discovery learning 

yaitu sebagai berikut: 
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1. Eksplorasi dan pemecahan masalah 

2. Pendekatan ini menempatkan siswa sebagai fokus utama dalam proses 

pembelajaran. 

3. Penggabungan pengetahuan. 

Menurut Budiastuti (2023) langkah-langkah model pembelajaran 

discovery learning, sebagai berikut: 

1. Pada tahap awal, siswa diberikan stimulus agar mereka penasaran dan 

ingun mencari tahu sendiri. Guru bisa mulai dengan bertanya atau 

menyuruh siswa membaca untuk mendorong mereka mencari 

jawaban, tujuannya agar siswa aktif belajar dan menemukan sendiri. 

2. Setelah siswa diberikan stimulus, mereka lalu diajak untuk 

menemukan masalah yang berkaitan dengan pelajaran. Guru akan 

membantu siswa untuk memilih satu masalah dan mengubahnya 

menjadi sebuah pertanyaan yang ingin dijawab. 

3. Setelah siswa memiliki pertanyaan atau dugaan, mereka akan mencari 

berbagai informasi untuk membuktikan apakah dugaan mereka benar 

atau salah. Guru akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mencari informasi melalui pengamatan langsung, buku atau bertanya 

kepada siswa yang lebih tahu. 

4. Setelah siswa mengumpulkan berbagai informasi, tahap berikutnya 

adalah mengolah data tersebut. Pengolahan data ini melibatkan 

kegiatan seperti pengelompokkan data,menghitung dan menganalisis 

data untuk mendapatkan kesimpulan yang valid. 
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5. Siswa menguji kebenaran dugaan mereka dengan membandingkannya 

dengan data yang ada. Proses ini tidak hanya untuk membuktikan 

benar salahnya dugaan, tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir 

kritis dan menemukan hal-hal baru.   

6. Setelah kita membuktikan benar tidaknya dugaan kita, langkah 

selanjutnya adalah membuat kesimpulan umum. Kesimpulan ini 

didasarkan pada hasil penelitian kita dan bisa diterapkan pada situasi 

yang mirip. 

Keunggulan pembelajaran discovery learning yaitu meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar, sehingga materi lebih 

bermakna dan memotivasi, mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

seperti investigasi dan refleksi, membantu siswa belajar mandiri dan 

menemukan pengetahuan baru, meningkatkan kemampuan kolaborasi 

melalui kerja kelompok, membuat pembelajaran lebih relevan dengan 

pengalaman siswa. Kemudian, metode ini memiliki beberapa keterbatasan, 

yaitu penggunaan metode ini membutuhkan waktu yang cukup lama dan 

memerlukan lingkungan belajar yang kaya akan sumber daya. Selain itu, 

keberhasilan metode ini sangat bergantung pada kemampuan dan minat 

belajar siswa. Tidak semua siswa mampu berpikir kritis dan menarik 

kesimpulan dengan mudah. Guru juga perlu memiliki kompetensi khusus 

untuk mengelola pembelajaran dengan metode ini, pemantauan terhadap 

proses belajar siswa juga menjadi tantangan tersendiri (Khasinah, 2021). 
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3. HOTS (Higher Order Thinking Skills ) 

Menurut Wibawa (2019) pembelajaran HOTS (Higher Order 

Thinking Skills) bertujuan untuk memicu dan mengembangkan 

kemampuan penalaran serta berpikir tingkat tinggi pada siswa. Dengan 

menerapkan pendekatan ini, siswa di sekolah diharapkan lebih cepat dalam 

mencerna beragam informasi, lebih kreatif dalam memecahkan masalah 

menggunakan pengetahuan yang mereka miliki, dan mampu membuat 

keputusan yang tepat dalam situasi-situasi kompleks..  

Penilaian HOTS (Higher Order Thinking Skills) merupakan sebuah 

metode evaluasi yang khusus dirancang untuk mengukur kemampuan 

kognitif siswa pada level yang lebih tinggi. Hal ini dilakukan dengan 

menyajikan soal-soal tes yang menantang dan membutuhkan pemikiran 

kompleks, bukan sekadar mengingat atau memahamiTujuan utama dari 

penilaian ini adalah untuk mendorong dan mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis serta kreatif siswa dalam menghadapi berbagai 

permasalahan. Penilaian HOTS menekankan tiga prinsip utama: 

pemberian stimulus yang merangsang pikiran, penyajian masalah baru 

yang belum pernah dihadapi siswa di kelas, dan penggunaan soal dengan 

tingkat kesulitan serta level kognitif yang beragam. Dalam merancang 

soal-soal HOTS, kata kerja operasional (KKO) dari taksonomi Bloom 

digunakan untuk menentukan dimensi pengetahuan yang ingin diukur. 

KKO ini berfokus pada kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu C4,C5, 
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dan C6 atau menganalisis, mengevaluasi dan mencipta (Desiriah & 

Setyarsih, 2021). Indikator HOTS ditunjukkan pada tabel berikut: 

Tabel 2. 1 Indikator HOTS 

Aspek Indikator Kegiatan 

Berpikir Kritis 

Menganalisis  
Memilih 

Membandingkan 

Mengevaluasi 
Memeriksa 

Menilai 

Berpikir Kreatif Mencipta 
Membuat 

Menyimpulkan 

(Primayana, 2019)  

Menurut Agustina (2019) langkah penerapan pembelajaran berbasis 

HOTS, yaitu sebagai berikut: 

1) Guru memulai pelajaran dengan mengajak siswa berpikir kritis tentang 

isu-isu terkini. Melalui diskusi bersama, siswa dilatih untuk 

menganalisis masalah-masalah yang sedang terjadi. 

2) Setiap siswa memilih satu masalah dari hasil diskusi sebelumnya dan 

merumuskannya menjadi tujuan penelitian. Pada tahap ini, siswa dilatih 

untuk mengevaluasi pilihan mereka. 

3) Siswa diajak untuk membuat dugaan sementara sebagai jawaban atas 

masalah yang telah mereka pilih. Guru membimbing siswa menemukan 

dugaan ini dengan merujuk pada berbagai sumber. Proses ini mengasah 

kemampuan analisis, evaluasi, dan kreativitas siswa. 
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4) Setelah mengumpulkan data, siswa menguji kebenaran dugaan awal 

mereka dengan menganalisis data yang telah diperoleh. Hasil analisis 

ini kemudian dibahas untuk menarik kesimpulan. Proses ini mengasah 

kemampuan analisis, evaluasi, dan kreativitas siswa. 

5) Setelah menganalisis data, siswa diminta untuk menarik kesimpulan 

berdasarkan temuan yang diperoleh. Kesimpulan ini kemudian 

didiskusikan secara kelompok untuk memastikan kesesuaiannya 

dengan hasil analisis. Guru memberikan umpan balik dan penguatan 

terhadap kesimpulan yang telah dibuat.  

Kemampuan berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking 

Skills atau HOTS) merujuk pada kemampuan kognitif yang melampaui 

pemahaman sederhana. HOTS melibatkan proses berpikir yang 

kompleks, non-algoritmik, dan menuntut keterlibatan berbagai aspek 

kognitif. Ciri khas HOTS mencakup kemampuan menganalisis 

informasi secara kritis, mengevaluasi argumen, memecahkan masalah 

yang tidak terstruktur, serta menghasilkan ide-ide kreatif dan inovatif. 

HOTS menuntut siswa untuk tidak hanya mengingat informasi, tetapi 

juga untuk menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks yang baru 

dan kompleks (Saleh et al., 2023). 

5. Materi Ekosistem 

a. Pengertian Ekosistem 

Ekosistem adalah suatu sistem ekologi yang kompleks, 

terbentuk dari interaksi dinamis antara komponen biotik dan abiotik. 
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Komponen biotik mencakup semua organisme seperti tumbuhan, 

hewan, dan mikroorganisme. Sementara itu, komponen abiotik terdiri 

dari faktor-faktor seperti air, tanah, udara, cahaya matahari, dan suhu, 

yang memengaruhi keberlangsungan hidup organisme.  

b. Komponen Ekosistem 

Dalam suatu lingkungan terdapat beberapa komponen 

pendukung, yaitu biotik dan abiotik. Lingkungan biotik merupakan 

makhluk hidup yang tuinggal dalam satu wilayah, sedangkan 

lingkungan abiotik merupakan lingkungan tak hidup atau benda mati. 

1) Komponen Biotik 

Komponen biotik yang terdiri dari makhluk hidup, dapat 

dibedakan menjadi beberapa kelompok berdasarkan fungsinya 

dalam suatu ekosistem, yaitu: 

a. Produsen 

Prosdusen merupakan kelompok makhluk hidup yang 

mampu mengubah bahan anorganik menjadi bahan organik yang 

dapat digunakan sebagai sumber makanan. Organisme yang 

termasuk dalam kelompok produsen adalah organisme yang 

bersifat autotrof.  

b. Konsumen  

Konsumen merupakan organisme yang tidak dapat 

membuat makanannya sendiri (bisa juga dikatakna bersifat 

heterotrof). Keberadaan konsumen dalam suatu lingkungan dapat 
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dibedakan menjadi beberapa macam, tergantung jenis 

makanannya. 

c. Pengurai (Dekomposer)  

Dekomposer adalah organisme yang mampu merubah 

bahan oraganik (dari sisa makhluk hidup yang sudah mati atau 

sisa dari pencernaan makhluk hidup) menjadi bahan an organik. 

Hasil (bahan an organik) dilepaskan kembali ke alam yang daat 

digyunakan lagi oleh tumbuhan untuk melangsungkan 

kehidupannya. Sehingga peran dekomposer sangat penting 

dalam suatu ekosistem.  

 

Gambar 2. 1 Komponen biotik 
(Mukharomah, 2020) 

2) Komponen abiotik  

Kompone abiotik merupakan lingkungan benda mati 

(kimiawi dan fisik) yang menjadi media dalam proses kehidupan 

suatu makhluk hidup. Yang termasuk lingkungan abiotik yaitu air, 

udara, cahaya matahari, kelembaban, suhu, udara dan tanah. 
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a. Air  

Air merupakan faktor abiotik yang sangat penting bagi 

kelangsungan hidup organisme. Semua makhluk hidup tubuhnya 

terdapat kandungan air yaitu 80-90% tubuh makhluk hidup tersusun 

atas air. Manfaat air bagi kehidupan organisme lain yaitu menjadi 

media bagi berlangsungnya proses metabolisme tubuh. 

b. Udara 

Udara juga merupakan faktor abiotik yang sangat penting 

bagi mahkluk hidup. Makhluk hidup bernapas dengan menghirup 

oksigen yang ada di udara dan mengembuskan sisa pernapasan juga 

ke udara. Selain untuk pernapasan, tumbuhan juga memerlukan 

karbonsioksida dari uadra untuk berfotosintesis. 

c. Cahaya matahari 

Tumbuhan memerlukan cahaya matahari untuk 

berfotosintesis. Hasil dari fotosintesis dimanfaatkan oleh manusia 

dan hewan sebagai sumber makanan dan diubah menjadi energi 

kinetik. Sehingga cahaya matahari merupakan faktor yang penting 

bagi makhluk hidup. 

d. Suhu  

Intensitas cahaya matahari yang berbeda-beda di tiap 

wilayah, menyebabkan suhu yang berbeda di wilayah tersebut. Jika 

intensitas cahaya matahari tinghi, maka menyebabkan suhu di 
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wilayah tersebut menajdi tinggi. Umumnya makhluk hidup hidup 

masih mampu bertahan hidup pada 0-40OC. 

e. Kelembaban 

Intensitas cahaya, angiun dan curah huja merupakn faktir 

yang memengaruhi kelembaban. Kelembaban  yang tinggi 

memengaruhi pertumbuhan tumbuhan, yaitu mempercepat 

pertumbuhan kecambah dan juga mempercepat pemanjangan sel. 

f. Tanah 

Tanah merupakan media bagi kehidupan organisme. Di 

dalam tanah terdapat zat hara yang berguna untuk mendukung 

pertumbuhan tumbuhan. Tanah juga digunakan oleh hewan untuk 

mencari makan.  

 

 

 

 

 

Gambar 2. 2 Komponen abiotik 
(Saptadi, 2025) 

B. Kajian Hasil Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan disusun oleh peneliti sebagai pembanding 

keabsahan penelitian ini dengan penelitian yang lain, dengan topik yang sama 

tetapi memiliki sudut pandang yang berbeda. Keberagaman literatur pada 

luaran penelitian lain hendaknya menjadi pertimbangan bagi peneliti dalam 
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menyempurnakan penelitian ini. Beberapa penelitian telah dilakukan mengenai 

pengembangan E-LKPD berbasis discovery learnig, seperti di bawah ini: 

1. Hasil penelitian Vadilla (2022) mengenai pengembangan E-LKPD 

berbasis discovery  learning pada materi  Termokimia  menunjukkan 

tingkat validitas yang  tinggi,  dengan  persentase  penilaian  mencapai  

89,5%  untuk  materi  dan  81%  untuk  media, dikategorikan  sebagai  

sangat  valid. Guru menunjukkan penerimaan yang sangat baik terhadap 

E-LKPD dengan rata-rata 94% memberikan tanggapan positif, 

mengindikasikan bahwa E-LKPD layak dan berpotensi besar untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Demikian pula, siswa 

memberikan respon yang luar biasa positif, dimana 94,9% dari mereka 

menyatakan “ya” mengenai E-LKPD, menunjukkan ketertarikan yang 

tinggi dan keselarasan E-LKPD dengan gaya belajar mereka. 

2. Syahputri & Solikhin (2023) juga melakukan penelitian  E-LKPD berbasis 

discovery learning pada materi reaksi redoks dan hasil memiliki persentase 

rata-rata pada aspek materi 83,91% dan media 91,17%. E-LKPD yang 

dikembangkan untuk materi reaksi redoks dengan pendekatan discovery 

learning terbukti sangat layak digunakan berdasarkan hasil uji validitas. 

Selain itu, respon peserta didik sangat positif dengan 86,66% menyatakan 

E-LKPD ini sangat praktis. Siswa juga memebrikan berbagai komentar 

dan saran yang membangun, menunjukkan penerimaan yang baik terhadap 

E-LKPD. 
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3. Penelitian oleh Subariyanto et al., (2022) menyatatakan E-LKPD berbasis 

discovery learning dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai bahan 

ajar pendamping dalam pembelajaran. E-LKPD berbasis discovery  

learning menarik,  mudah,  dan  bermanfaat  dalam  pembelajaran.E-LKPD 

berbasis discovery  learning efektif  digunakan  dalam  proses  

pembelajaran pada  siswa. 

4. Penelitian oleh Septiani & Amir (2023) bahwa E-LKPD materi teks 

negosiasi dengan pendekatan discovery learning telah melalui proses 

validasi dan menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. Secara 

keseluruhan, E-LKPD ini memperoleh nilai rata-rata 91,2%, 

menempatkannya dalam kategori sangat valid berdasarkan kriteria yang 

ditetapkan. Selain itu, validasi yang dilakukan oleh ahli media juga 

mengkonfirmasi kelayakannya, dengan rata-rata presentase 87,5%, yang 

juga termasuk dalam kategori sangat valid dan menunjukkan bahwa E-

LKPD ini sangat layak untuk dikembangkan lebih lanjut. 

5. Jannah et al., (2023) melakukan penelitian E-LKPD berbasis discovery 

learning pada materi struktur dan fungsi jaringan tumbuhan dengan 

persentase sebesar 92% dari validasi media, artinya ELKPD yang telah 

dikembangkan sangat valid. sangat layak. Dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Dari segi kepraktisan E-LKPD berbasis discovery learning 

pada materi struktur dan fungsi jaringan tumbuhan dikatakan sangat layak 

dengan menghitung angket respon terhadap E-LKPD yang diberikan oleh 

siswa sebesar 99% yang dikategorikan sangat layak. 
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C. Kerangka Konseptual 

Guru diharapkan menguasai teknologi terkini untuk merancang bahan 

ajar yang mudah dipahami siswa. Pengembangan bahan ajar ini merupakan 

bagian dari pengembangan kurikulum dan menjadi acuan bagi guru dalam 

proses belajar mengajar. Berdasarkan hasil observasi di SMA Muhammadiyah 

6 Makassar, bahwa sekolah tersebut menerapkan kurikulum merdeka bagi 

siswa kelas X. Dalam proses pembelajaran guru  menerapkan kegiatan 

pembelajaran berbasis diskusi untuk meningkatkan kemampuan berpikir siswa. 

Keterampilan HOTS sudah familiar tetapi penerapannya dalam pembelajaran 

masih terbatas. Selain itu, dalam proses pembelajaran siswa boleh 

menggunakan alat elektronik seperti handphone untuk membantu keefektifan 

proses pembelajaran. Siswa juga diberikan bahan ajar berupa buku paket dan 

LKPD dalam bentuk cetak, LKPD cetak ini dikhawatirkan dapat membuat 

siswa merasa bosan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi dalam pembelajaran berupa bahan ajar yang inovatif dan menarik. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian terkait pengembangan E-LKPD berbasis discovery learning 

berorientasi HOTS pada materi ekosistem untuk mengetahui kepraktisan E-

LKPD tersebut. Adapun kerangka konseptual dalam penelitian ini, yaitu 

sebagai berikut: 
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Gambar 2. 3 Kerangka konseptual 

 

 

Masalah: 

1. LKPD dalam bentuk cetak 

2. Penerapan HOTS  masih terbatas 

Solusi: 

Pengembangan LKPD dalam bentuk elektronik 

berbasis discovery learning berorientasi HOTS 

Model pengembangan 

ADDIE 

Analisis kebutuhan guru dan siswa 

Desain E-LKPD materi ekosistem 

Pengembangan E-LKPD  

Uji kepraktisan E-LKPD 

E-LKPD bersifat praktis  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan dengan istilah Research and Development atau yang biasa 

disingkat dengan penelitian R&D. Research and Development (R&D). Metode 

R&D adalah metode yang menciptakan atau atau mengembangkan suatu 

produk pembelajaran agar lebih menarik dan sesuai dengan materi pelajaran 

(Muqdamien, 2021). Pada penelitian pengembangan ini, akan dihasilkan 

produk pengembangan berupa E-LKPD berbasis discovery learning 

berorientasi HOTS pada materi Ekosistem. 

B. Model Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis penelitian R&D 

model ADDIE yang salah satu keunngulan pada tahapnya adalah kerja secara 

sistematik (Adesfiana et al., 2022). Model ADDIE memiliki 5 tahapan antara 

lain Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi) (Setiawan et al., 

2021).  
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Gambar 3. 1 Bagan tahapan ADDIE 
(Ritonga, 2022) 

Menurut Cahyadi (2019) dalam mengembangkan bahan ajar, 

dibutuhkan  model penegmbanagan guna menghasilkan hasilnya. Penggunaan 

model pengembangan bahan ajar yang sesuai dengan teori akan menjamin 

kualitas bahan ajar, model tersebut antara lain ADDIE. Ada lima fase dari 

model ADDIE, yaitu: analisis, desain, pengemabangan, implementasi dan 

evaluasi yang mempesentasikan panduan perangkat pengemabnagan pelatihan 

dan kinerja yang dinamis. 

1. Analisis (Analysis) 

Dalam tahapan ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 

pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran, beberapa analisis 

yang dilakukan yaitu analisis kurikulum, analisis peserta didik dan analisis 

konsep. 

Analisis

Desain

pengembangan Implementasi

Evaluasi
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2. Desain (Design) 

Kegiatan-kegiatan utama dalam tahap ini meliputi penentuan 

materi pembelajaran yang relevan dengan kompetensi siswa, perancangan 

skenario pembelajaran yang menarik dan efektif, serta pemilihan dan 

pengembangan perangkat pembelajaran yang sesuai. 

3. Pengembangan (Development) 

Pengembangan bahan ajar memiliki tujuan utama untuk 

menghasilkan atau memperbaiki materi pembelajaran yang tepat guna. 

Proses ini bertujuan ganda, yakni menciptakan bahan ajar yang baru atau 

menyempurnakan bahan ajar yang sudah ada agar sejalan dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan demikian, bahan ajar yang 

dihasilkan dapat menjadi alat yang efektif untuk membantu peserta didik 

mencapai kompetensi yang diharapkan. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahapan implementasi dalam penelitian ini adalah saat rancangan 

bahan ajar yang sudah dikembangkan diterapkan secara langsung di kelas. 

Bahan ajar tersebut akan disampaikan sesuai dengan skenario 

pembelajaran yang telah direncanakan. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi sebagai tahap akhir model ADDIE, berfungasi untuk 

menilai efektivitas pengembangan bahan ajr. Hasil dari evaluasi ini akan 

menjadi dasar pemberian umpan balik konstruktif yang kemudian 
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digunakan untuk merevisi bahan ajar agar sesuai dengan kebutuhan yang 

belum terpenuhi atau tujuan pengembangan. 

C. Prosedur Pengembangan  

Metode ADDIE merupakan model pengembangan yang digunakan 

untuk menciptakan media pembelajaran yang efektif. Berikut tahapan dalam 

pengembangan: 

1. Analysis (Analisis) 

a. Analisis kurikulum  

Tujuan analisis kurikulum untuk memastikan bahwa produk 

pembelajaran yang akan dikembangkan relevan, efektif, dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik serta standar kurikulum yang berlaku 

di sekolah tersebut. 

b. Analisis kebutuhan peserta didik 

Tujuan utama dari analisis kebutuhan peserta didik adalah 

untuk memastikan bahwa produk yang akan dikembangkan tidak 

hanya memenuhi standar pendidikan yang berlaku, tetapi juga mampu 

menjawab tantangan dan kebutuhan belajar yang dihadapi oleh 

peserta didik. Informasi yang diperoleh dari analisis ini kemudian 

menjadi dasar untuk merancang produk pembelajaran yang lebih baik, 

menarik, dan lebih relevan dengan konteks pembelajaran yang ada. 

c. Analisis konsep 

Analisis konsep bertujuan untuk memastikan bahwa produk 

pembelajaran yang akan dikembangkan memiliki landasan teori yang 
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kuat dan relevan. Proses ini melibatkan penguraian, pemahaman, dan 

pengorganisasian konsep-konsep yang akan diterapkan. Dengan 

melakukan analisis konsep, dapat memastikan bahwa konsep-konsep 

tersebut disajikan secara jelas, konsisten, dan mudah dipahami oleh 

peserta didik 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, dilakukan perancangan kerangka E-LKPD, yaitu 

mengumpulkan referensi atau sumber terkait materi ekosistem yang akan 

dikembangkan dan merancang desain E-LKPD yang akan dikembangkan 

 sebelum divalidasi oleh validator. 

3. Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan E-LKPD berdasarkan 

rancangan yang akan dibuat, yaitu membuat pertanyaan-pertanyaan yang 

mengarahkan siswa untuk berpikir HOTS dan mencari solusi, 

mengumpulkan sumber belajar yang relevan dengan materi dan menarik 

bagi siswa, kemudian E-LKPD yang telah dikembangkan akan divalidasi 

oleh ahli atau validator. Validasi dilakukan untuk mengetahui kevalidan 

E-LKPD sebelum disebarkan kepada peserta didik. 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini, dilakukan implementasi dalam proses 

pembelajaran, yaitu menampilkan E-LKPD kepada peserta didik dengan 

menjelaskan bagaimana E-LKPD tersebut akan membantu mereka 

memahami materi, lalu menampilkan E-LKPD kepada peserta didik di 
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kelas atau memberikan tautan link untuk diakses secara mandiri. 

Kemudian menyebarkan angket respon kepraktisan kepada siswa dan 

guru. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini, umpan balik dari peserta didik tentang keefektifan 

E-LKPD sebagai media pembelajaran dikumpulkan kemudian 

melakukan revisi dan perbaikan pada E-LKPD berdasarkan hasil 

evaluasi. 

D. Uji Coba Produk 

Uji coba produk E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi 

HOTS materi ekosistem merupakan langkah penting dalam memastikan bahwa 

produk pembelajaran yang telah dikembangkan efektif dan mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. Uji coba ini memungkinkan untuk 

mendapatkan data mengenai sejauh mana keprakrtisan produk tersebut pada 

peserta didik. 

E. Desain Uji Coba Produk 

Desain uji coba dibagi menjadi dua tahap: validasi dan kepraktisan. 

Pertama, E-LKPD divalidasi oleh ahli materi dan desain untuk memastikan 

keakuratan dan kesesuaiannya. Kemudian, revisi dilakukan berdasarkan 

masukan ahli. Selanjutnya, produk yang telah direvisi diuji kepraktisan oleh 

guru dan siswa untuk menilai kepraktisannya dalam pembelajaran.  
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F. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data 

kuantitatif yang diperoleh dari angket uji kevalidan oleh ahli dan kepraktisan 

produk E-LKPD dari guru serta siswa. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, 

sebagai bertikut: 

1. Observasi  

Observasi dilakukan dengan mengamati proses pembelajaran 

secara langsung dengan mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan yang 

ada, sehingga dapat dilakukan perbaikan dan pengembangan yang sesuai.. 

2. Wawancara 

Tujuan utama dari wawancara adalah untuk mendapatkan informasi 

secara mendalam dan langsung dari sumbernya. Wawancara dilakukan 

dengan melakukan tanya jawab kepada guru dan peserta didik untuk 

mengetahui kendala atau permasalahan yang terjadi. 

3. Angket  

Kuisioner atau angket merupakan seperangkat pertanyaan tertulis 

yang digunakan untuk mengumpulkan informasi dari sejumlah orang, 

dalam hal ini siswa dan guru. Pertanyaan berupa isian singkat yang 

selanjutnya digunakan untuk pengembangan produk. 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini, adalah: 
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1. Teknik analisis kevalidan  

Validitas dilakukan oleh validator ahli yaitu dosen, tujuan dari 

validitas yaitu untuk mengetahui kevalidan E-LKPD yang akan 

dikembangkan  (Nuriadila et al., 2022). Kriteria penilaian validitas, sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 1 Kriteria penilaian kevalidan 

Nilai validitas (%) Kriteria validitas 

90-100  Sangat valid 

80-89 Valid 

60-79 Tidak valid 

0-59 Sangat tidak valid 

(Nuriadila et al., 2022) 

Penentuan nilai validitas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 × 100% 

Keterangan: 

Jumlah skor tertinggi = jumlah validator × jumlah skor maksimum 

Tabel 3. 2 Indikator penilaian validiatas E-lkpd 

No.  Indikator penilaian 

1.  Kelayakan isi 

2. Kebahasaan  

3. Penyajian  

(Nuriadila et al., 2022) 
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2. Teknik analisis kepraktisan 

Praktikalitas dilakukan oleh siswa dan guru yang bertujuan untuk 

mengetahui kepraktisan E-LKPD yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran (Nuriadila et al., 2022).  

Tabel 3. 3 Kriteria penilain kepraktisan 

Nilai praktikalitas (%) Kriteria praktikalitas 

90-100 Sangat praktis 

80-89 Praktis  

60-79 Tidak praktis 

0-59 Sangat tidak praktis 

(Nuriadila et al., 2022) 

Praktikalitas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

 

Tabel 3. 4 Indikator penilaian praktikalitas E-LKPD 

No.  Indikator penilaian 

1.  Kemudahan penggunaan 

2. Manfaat 

3. Daya tarik 

4. Waktu pembelajaran 

(Nuriadila et al., 2022) 

Teknik validitas dan praktikalitas disusun menurut skala likert 

dengan 4 alternatif jawaban: 
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Tabel 3. 5 Kriteria angket uji validitas dan praktikalitas dususun oleh skala 
likert 

Simbol Kriteria Bobot 

SS Sangat Setuju 4 

S Setuju 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

(Nuriadila et al., 2022) 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Penelitian ini mengenai pengembangan E-LKPD berbasis discovery 

learning berorientasi HOTS pada materi ekosistem, dengan menggunakan 

model Research and development (R&D) dan pendekatan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementasion and Evaluation). Pembahasan lebih 

lanjut akan menguraikan hasil uji validitas oleh validator dan uji kepraktisan 

oleh guru dan peserta didik, yang merupakan inti dari tujuan pengembangan 

untuk mengetahui kepraktisan E-LKPD yang dikembangkan. 

Prosedur pengembangan E-LKPD menggunakan tahapan model ADDIE 

yang diuraikan sebagai berikut: 

1. Tahap analisis 

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam pengembangan dengan 

tujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan yang ada. 

Beberapa analisis yang dilakukan meliputi: 

a. Analisis kurikulum  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru 

dan siswa di SMA Muhammadiyah 6 Makassar, bahwa sekolah tersebut 

telah mengimplementasikan kurikulum merdeka dalam proses 

pembelajarannya. Analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan 

bahwa produk E-LKPD yang akan dikembangkan relevan dengan 

standar kurikulum yang berlaku. Hal ini bertujuan untuk 
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mengidentifikasi kompetensi dasar dan indikator pencapaian yang 

harus dicapai peserta didik pada materi ekosistem. 

b. Analisis kebutuhan peserta didik 

Berdasarkan observasi di SMA Muhammadiyah 6 Makassar, 

ditemukan bahwa penggunaan LKPD dalam bentuk cetak 

dikhawatirkan dapat menimbulkan kebosanan pada siswa selama 

proses pembelajaran. Selain itu, meskipun keterampilan HOTS sudah 

familiar, penerapannya dalam pembelajaran masih terbatas. Adanya 

fasilitas penggunaan alat elektronik seperti handphone dalam proses 

pembelajaran juga menjadi dasar untuk pengembangan bahan ajar 

berbasis digital. Analisis ini bertujuan untuk merancang produk yang 

tidak hanya memenuhi standar pendidikan tetapi juga menarik dan 

relevan dengan gaya belajar peserta didik abad 21. 

c. Analisis konsep  

Berdasarkan analisis kurikulum dan kebutuhan peserta didik, 

analisis konsep dilakukan untuk memastikan bahwa konsep-konsep 

materi ekosistem yang akan disajikan dalam E-LKPD disajikan secara 

jelas, konsisten dan mudah dipahami oleh peserta didik. Mencakup 

pemahaman mendalam tentang pengertian ekosistem, macam-macam 

ekosistem, komponen biotik dan abiotik, interaksi dalam ekosistem. 

2. Tahap perancangan (design) 

Tahapan perancangan bertujuan merumusakn hasil analaisis 

kebutuhan yang dilakukan sebelumnya, yaitu: 
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a. Penentuan materi pembelajaran 

Materi ekosistem dipilih karena mudah dipahami melalui metode 

discovery learning. Materi ini mencakup pengertian ekosistem, 

komponen ekosistem, interaksi,  beserta peran dan contohnya. 

b. Perancangan konsep pembelajaran 

Komsep E-LKPD yang dirancang menerapkan model 

pembelajaran discovery learning yang mendorong siswa untuk aktif 

mencari tahu, menemukan dan memahami konsep secara mandiri. 

Sintaks discovery learning yang diterapkan meliputi pemberian 

stimulus, identifikasi masalah, pengumpulan adat, pengolahan data, 

pembuktian dan penarikan kesimpulan. 

c. Pemilihan dan pengembangan perangkat pembelajarn (E-LKPD)  

Desain E-LKPD yang dikembangkan difokuskan pada format 

elektronik yang interaktif dan menarik dengan memperhatikan aspek 

kemudahan penggunaan. E-LKPD dirancang untuk berorientasi HOTS 

dengan menyajikan tugas pertanyaan yang mendorong berpikir kritis, 

analisis dan kreatif serta memecahkan masalah. 

3. Tahap pengembangan (Development) 

a. Pengembangan desain produk 

Desain E-LKPD yang dikembangkan berbasis discovery 

learning berorientasi HOTS pada materi ekosistem menggunakan 

aplikasi canva. Desain E-LKPD disusun dengan materi, serangkaian 

kegiatan dan pertanyaan yang berorientasi HOTS.  
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Tabel 4. 1 Desain pengembangan E-LKPD 

No. Gambar Keterangan 

1.  Cover  Desain sampul E-LKPD berbasis 

discovery learning berorientasi 

HOTS pada materi ekosistem 

mencakup judul materi, model 

pembelajaran, kelas, gambar 

macam ekosistem dan nama 

penulis. Sampul E-LKPD 

dirancang dengan desain yang 

menarik sehingga siswa berminat 

untuk mempelajari E-LKPD. 

 

  

2. Kata pengantar Kata pengantar berisi uraian 

tentang pengenalan materi 

ekosistem pada E-LKPD, ucapan 

terimakasih penulis, serta tujuan 

dikembangkannnya E-LKPD agar 

peserta didik memahami konsep 

ekosistem selama mempelajari E-

LKPD yang dikembangkan. 
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3. Deskripsi E-LKPD Berisi informasi mengenai materi, 

kelas dan waktu. Pada bagian ini 

juga dijelaskan secara singkat 

mengenai isi E-LKPD, discovery 

learning dan HOTS. 

  

4. Petunjuk penggunaan E-

LKPD 

Berisi cara penggunaan E-LKPD 

yang dikembangkan. 
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5. Pendahuluan  Pendahuluan berisi informasi 

mengenai capaian pembelajaran, 

kompentensi dasar serta tujuan 

pembelajaran. 

  

6. Daftar isi Daftar isi berisi informasi terkait 

halaman materi dan kegiatan pada 

E-LKPD. 
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7. Rangkuman materi Berisi pembahasan mengenai 

materi ekosistem yang terdiri dari 

pengertian, komponen, interaksi 

ekosistem. 

  

8. Kegiatan (discovery learning) Tahap kegiatan pada E-LKPD 

terdiri dari 3 kegiatan dengan 

langkah-langkah discovery 

learning disetiap kegiatan yang 

teridiri dari stimulus dst. 

 

 

 

 

 



40 
 

 

9. Tahap orientasi HOTS Pada tahap ini, siswa diberikan 

soal atau pertanyaan yang bersifat 

HOTS. 

  

10. Akses jawaban Akses menjawab kegiatan terdapat 

pada setiap tahap kegiatan.    



41 
 

 

11. Panduan pengumpulan tugas Berisi cara yang harus dilakukan 

oleh siswa untuk mengumpulkan 

jawaban sesuai dengan template 

yang tersedia. 

  

12. Bagian Penutup E-LKPD   

  Berisi ikon rangkuman materi, 

refleksi pembelajaran, ayo 

terapkan dan pesan motivasi bagi 

peserta didik. 

b. Validasi 

E-LKPD dan angket respon peserta didik serta guru biologi 

yang telah dikembangkan melewati tahap validasi oleh ahli terlebih 

dahulu. Validator yang bertanggung jawab adalah Irmawanty, S.Si., M. 

Si. dan Dr. Riza Sativani Hayati, S.Pd., M.Pd., yang keduanya 

merupakan dosen pendidikan biologi di Universitas Muhammadiyah 

Makassar. Setelah proses validasi, hasil yang diperoleh dari kedua 
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validator akan dirata-ratakan dan disesuaikan dengan kriteria kategori 

yang sudah ditetapkan. 

Tujuan dari validasi ini adalah untuk memastikan kelayakan 

E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi HOTS dan angket 

respon siswa serta guru, sehingga keduanya dapat diterapkan secara 

efektif dalam pembelajaran. Selain itu, validasi ini juga bertujuan untuk 

mengumpulkan masukan, saran, dan pendapat terhadap angket dan E-

LKPD yang telah dikembangkan. Dengan demikian, E-LKPD dan 

instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dapat terbukti valid dan 

layak untuk digunakan. Adapun hasil validasi E-LKPD dan angket 

respon siswa serta guru sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 hasil validasi isi dan konstruk E-LKPD 

Validator Skor Total skor Persentase Kategori 

Validator I 40 
76 95% Sangat Valid 

Validator II 36 

 

Penilaian terhadap E-LKPD dilakukan oleh dua validator, yaitu 

Validator I dan validator II yang menganalisis aspek format, isi dan 

aspek bahasa. Dari 14 pernyataan yang dinilai, validator I memberikan 

rata-rata nilai 4 dengan kategori sangat valid, sementara validator II 

memberikan rata-rata nilai 3,6 juga dengan kategori sangat valid. Hasil 

ini menunjukkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan memiliki 

kelayakan yang tinggi untuk di uji cobakan kepada peserta didik. 

Dengan demikian, setelah melakukan revisi berdasarkan masukan dari 
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para validator, E-LKPD siap untuk ke tahap selanjutnya yaitu uji 

kepraktisan. 

c. Revisi  

Berdasarkan hasil validasi, saran dan masukan dari validator 

telah diterapkan dalam E-LKPD yang dikembangkan. Perbaikan ini 

dilakuakan agar E-LKPD layak dan siap untuk diimplementasikan. 

Berikut rincian perbaikan yang dilakukan: 

Tabel 4. 3 Revisi produk E-LKPD 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

   

Sebelum revisi: daftar langkah-

langkah yang panjang dan 

monoton. 

 

 

Setelah revisi: tata letak lebih rapi 

dan jelas. 
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Sebelum revisi: desain sampul 

cenderung standar, secara visual 

penataannya belum optimal. 

 

Setelah revisi: desain sampul lebih 

menarik dan modern dengan 

penggunaan warna dan gambar 

yang menarik. 

 

Sebelum revisi: daftar poin-poin 

yang kurang menarik secara visual. 

 

Setelah revisi: format yang lebih 

menarik dengan kotak teks 

berwarna. 
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Sebelum revisi: bentuk paragraf 

panjang dan sederhana 

 

Setelah revisi: teks dan visual lebih 

jelas dan singkat 

 

Sebelum revisi: terlihat monoton 

dan tidak ada gambar terkait poin 

yang dibahas 

 

Setelah revisi: ditambahkan gambar 

terkait materi agar terlihat lebih 

menarik 
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Sebelum revisi: langkah discovery 

learning disajikan umum dan tata 

letak yang kurang memandu siswa 

secar visual 

 

Setelah revisi: langkah discovery 

learning disajikan lebih jelas 

dengan kotak terpisah, desain lebih 

terstruktur 

 

Sebelum revisi: visual tabel 

sederhana 

 

Setelah revisi: visual tabel lebih 

berwarna dengan penomoran yang 

jelas 
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Sebelum revisi: soal disajikan 

dalam bentuk teks biasa 

 

Setelah revisi: soal ditonjolkan 

secara visual dengan warna yang 

jelas 

 

Sebelum revisi: akses untuk 

menjawab belum tersedia 

 

Setelah revisi: akses untuk 

menjawab sudah tersedia 
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Sebelum revisi: halaman akhir E-

LKPD berisi panduan 

pengumpulan tugas  

 

Setelah revisi : halaman akhir E-

LKPD berisi bagian penutup 

 

4. Tahap implementasi  

Tahap selanjutnya adalah implementasi, dimana E-LKPD yang 

sudah divalidasi diuji cobakan langsung. Pada tahap ini, angket respon 

disebarkan kepada siswa dan guru biologi untuk mengukur tingkat 

kepraktisan E-LKPD. Untuk itu, peneliti mengumpulkan respon dari guru 

biologi kelas X IPA dan siswa kelas X IPA mengenai kemudahan 

penggunaan dan efektivitas E-LKPD tersebut dalam pembelajaran. 

a. Analisis kepraktisan E-LKPD oleh guru 

Uji coba kepraktisan dilakukan pada tanggal 22 Mei 2025 

dengan melibatkan satu orang guru biologi kelas X IPA. Hasil respon 

dari guru tersebut sebagai berikut: 
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Tabel 4. 4 Hasil analisis kepraktisan E-LKPD oleh guru 

Total skor Persentase Kategori 

91 91% Sangat praktis 

Analisis kepraktisan E-LKPD sebagai bahan ajar oleh guru 

didasarkan pada 25 butir pernyataan. Pada tabel 4.4 menunjukkan 

bahwa total skor yang diberikan oleh guru adalah 91 mempresentasikan 

91%. Angka ini menunjukkan bahwa E-LKPD tersebut dinilai sangat 

praktis oleh guru, sesuai dengan kategori “sangat praktis”. 

b. Analisis kepraktisan E-LKPD oleh siswa  

Uji coba kepraktisan oleh siswa dilakukan pada tanggal 15 Mei 

2025 dengan melibatkan 13 orang siswa kelas X IPA. Hasil respon dari 

siswa tersebut sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil analisis kepraktisan E-LKPD oleh siswa 

Total skor Persentase Kategori 

1108 85% Praktis 

Analisis kepraktisan E-LKPD sebagai bahan ajar oleh siswa 

didasarkan pada 25 butir pernyataan. Pada tabel 4.5 menunjukkan 

bahwa total skor yang diberikan responden adalah 1108 

mempresentasikan 85%. Angka ini menunjukkan bahwa E-LKPD 

tersebut dinilai praktis oleh siswa, sesuai dengan nilai rentang kategori 

“praktis”. Secara keseluruhan E-LKPD te rsebut memperoleh respon 
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sangat praktis dari guru dan praktis dari peserta didik terkait tingkat 

kepraktisannya. 

B. Pembahasan 

Penelitian ini membahas hasil pengembangan E-LKPD menggunakan 

model pembelajaran discovery learning berorientasi HOTS materi ekosistem. 

Pembahasan pada pengembangan E-LKPD ini untuk mengukur kepraktisan E-

LKPD yang dikembangkan berdasarkan respon guru dan siswa. Proses 

pengembagan E-LKPD ini menggunakan model ADDIE (Analysis, design, 

development, implementation and evaluation). 

Pengembangan bahan ajar digital seperti E-LKPD sangat penting saat 

ini terutama dengan adanya kurikulum merdeka yang mendorong pembelajaran 

yang lebih inovatif dan berpusat pada siswa.  Di SMA Muhammadiyah 6 

Makassar, ditemukan masalah bahwa siswa cenderung bosan dengan LKPD 

cetak dan penerapan HOTS belum maksimal. Oleh karena itu, E-LKPD yang 

dikembangkan untuk mengatasi masalah tersebut. Hal ini sejalan dengan 

Sitompul et al., (2023) untuk mendukung penerapan kurikulum merdeka, 

pembelajaran di sekolah disesuaikan guna memenuhi kebutuhan siswa 

khususnya dalam mengembangkan HOTS yang belum optimal. Tujuannya 

tidak hanya menjadikan pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu 

siswa mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

E-LKPD yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah lembar kerja 

peserta didik dalam bentuk digital. Sejalan dengan Panjaitan et al., (2023) 

LKPD harus terus dikembangkan mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               
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dan teknologi, E-LKPD yang dikembangkan berbeda dengan LKPD cetak 

biasa yang sering membuat siswa bosan. E-LKPD yang dikembangkan fokus 

pada materi ekosistem dengan desain yang dibuat lebih menarik agar siswa 

lebih tertarik dan aktif dalam belajar. Tujuannya adalah menciptakan bahan 

ajar yang modern, relevan dan bisa diakses dengan mudah menggunakan 

perangkat digital seperti handphone, laptop ataupun komputer. 

Penggunaan E-LKPD ini diharapkan bisa jadi solusi untuk masalah 

pembelajaran di SMA Muhammadyah 6 Makassar. Masalah yang sering 

muncul adalah siswa kurang semangat belajar dengan LKPD cetak dan belum 

terbiasanya mereka dengan soal-soal yang melatih berpikir tingkat tinggi 

(HOTS). Dengan E-LKPD ini, siswa diharapkan bisa belajar lebih mandiri, 

aktif dan terbiasa dengan tantangan berpikir yang lebih tinggi. 

E-LKPD yang dikembangkan menggunakan model ADDIE yang 

meliputi beberapa fase. Tahap awal dilakukan analisis kurikulum untuk 

memastikan E-LKPD sesuai kurikulum merdeka dan materi ekosistem, analisis 

kebutuhan siswa untuk mengetahui masalah seperti kejenuhan terhadap LKPD 

cetak dan kurangnya HOTS serta analisis materi untuk menentukan cakupan 

materi ekosistem yang akan dimasukkan. Tahap selanjutnya kerangka E-LKPD 

mulai disusun. Ini termasuk perumusan tujuan pembelajaran, penentuan 

struktur E-LKPD, pemilihan model discovery learning, perancangan soal-soal 

HOTS serta pemilihan platform untuk desain visual E-LKPD.  

Pada tahapan pengembangan E-LKPD mulai dibuat dengan desain 

yang telah dirancang. Konsep materi, aktivitas discovery learning dirancang, 
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soal-soal HOTS dimasukkan dan semua elemen visual interaktif 

dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli untuk memastikan kelayakan 

materi dan media. Setelah validasi dilakukan E-LKPD yang dikembangkan 

diuji cobakan kepada guru dan siswa kelas X IPA SMA Muhammadiyah 6 

Makassar. Pada tahap inilah data kepraktisan dikumpulkan melalui angket 

respon guru dan angket respon siswa. 

E-LKPD yang dikembangkan disusun dengan menerapkan model 

pembelajaran discovery learning. Model ini dipilih karena sangat cocok untuk 

materi ekosistem yang membutuhkan pemahaman konsep melalui pengalaman 

langsung. Prasetyo & Abduh (2021) discovery learning mendorong siswa 

untuk mencari dan menemukan sendiri konsep atau prinsip, bukan hanya 

menerima informasi dari guru. Dalam E-LKPD yang dikembangkan, discovery 

learning diwujudkan melalui beberapa tahapan yang memandu siswa dalam 

mengerjakan setiap kegiatan yang ada dalam E-LKPD. 

Tahapan tersebut meliputi pemberian stimulus (siswa diajak 

mengamati fenomena), identifikasi masalah siswa menemukan pertanyaan atau 

masalah yang perlu dipecahkan, pengumpulan data siswa mencari informasi 

yang relevan, pengolahan data siswa menganalisis informasi yang didapat, 

pembuktian siswa menguji hipotesis atau jawaban mereka dan penarikan 

kesimpulan siswa merumuskan sendiri pemahaman mereka. Dengan tahapan 

ini, E-LKPD yang dikembangkan memfasilitasi siswa untuk belajar secara 

aktif dan mengembangkan rasa ingin tahu. 
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Selain menggunakan discovery learning, E-LKPD ini juga berorientasi 

pada HOTS. HOTS yaitu kemampuan berpikir yang lebih tinggi daripada 

sekadar mengingat atau memahami, seperti menganalisis, mengevaluasi dan 

menciptakan. Kemampuan ini sangat penting bagi siswa di era sekarang. Hal 

ini sejalan dengan  Pebriani et al.,(2022) kemampuan berpikir tingkat tinggi 

(HOTS) merupakan hal yang penting bagi siswa terutama di abad ke-21. Dalam 

E-LKPD yang dikembangkan, HOTS diintegrasikan melalui jenis pertanyaan 

dan aktivitas yang diberikan. Soal-soal yang ada di E-LKPD tidak hanya 

meminta siswa untuk meghafal, tetapi juga menganalisis suatu kasus, 

mengevaluasi informasi, atau bahkan membuat solusi sendiri terkait isu 

ekosistem. Meskipun di SMA Muhammadiyah 6 Makassar penerapan HOTS 

masih perlu ditingkatkan, E-LKPD ini menjadi salah satu upaya untuk melatih 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. 

Sebelum E-LKPD yang dikembangkan diuji coba kepada guru dan 

siswa, E-LKPD ini melalui tahap validasi oleh para validator. Validasi ini 

penting untuk memastikan bahwa E-LKPD yang dikembangkan sudah valid 

secara materi dan media. Hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKPD yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori “sangat valid”, yang berarti E-LKPD 

memenuhi standar kelayakan dari segi materi dan media. Saran dan masukan 

dari para validator juga digunakan untuk memperbaiki E-LKPD agar menjadi 

lebih baik sebelum diuji coba kepada guru dan siswa. 

Uji coba kepraktisan oleh guru biologi kelas X IPA di SMA 

Muhammadiyah 6 Makassar dilaksanakan pada tanggal 22 Mei 2025. Penilaian 
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dari guru sangat penting karena E-LKPD yang dikembangkan tersebut akan 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Angket respon guru yang berisi 

25 pernyataan diberikan kepada guru untuk menilai kepraktisan E-LKPD yang 

teridiri dari beberapa aspek seperti kemudahan penggunaan, kejelasan intruksi 

dan relevansinya terhadap kurikulum. Hasilnya rata-rata skor yang diberikan 

guru adalah 3,6 atau persentase 91% nilai ini dinyatakan dalam kategori sangat 

praktis. Ini menunjukkan bahwa E-LKPD dinilai sangat mudah digunakan dan 

sangat membantu guru dalam proses pembelajaran. Guru merasa E-LKPD ini 

cocok dengan kurikulum merdeka dan desainnya yang dibuat dengan menarik 

serta mudah dioperasikan sehingga pembelajaran lebih efisien. 

Selain guru, E-LKPD juga diuji coba kepada 13 siswa kelas X IPA 

SMA Muhammadiyah 6 Makassar pada tanggal 15 Mei 2025. Penilaian dari 

siswa juga menggunakan angket respon yang terdiri dari 25 pernyataan untuk 

mendapatkan umpan balik mengenai penggunaan E-LKPD, seperti kemudahan 

penggunaan, instruksi yang jelas dan apakah E-LKPD yang dikembangkan 

membantu mereka memahami materi. Berdasarkan hasil  pada tabel 4.5  rata-

rata skor dari siswa adalah 3,4 yang setara dengan 85%. Nilai ini menempatkan 

E-LKPD yang dikembangkan dalam kategori praktis oleh siswa. Meskipun 

tidak sangat praktis seperti penilaian guru, kategori ini tetap menunjukkan 

bahwa E-LKPD ini sudah cukup baik dan bisa digunakan siswa tanpa banyak 

kesulitan. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKPD ini menarik dan dapat diakses 

dengan mudah oleh siswa melalui perangkat digital mereka. 
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Selain itu, penelitian yang dikembangkan sekarang dan penelitian 

terdahulu memiliki persamaan dan perbedaan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan E-LKPD berbasis discovery learning yang berorientasi 

Higher Order Thinking Skills (HOTS) pada materi ekosistem. Dalam penelitian 

ini, E-LKPD diuji cobakan pada 13 siswa kelas X IPA SMA Muhammadiyah 

6 Makassar, dan hasil validitas menunjukkan  E-LKPD  tersebut “sangat 

valid” dengan persentase 95%. Lebih lanjut, E-LKPD juga terbukti “sangat 

praktis” menurut penilaian guru (91%) dan “praktis” berdasarkan respon siswa 

(85%). Hasil yang diperoleh dari penelitian ini menunjukkan persamaan yang 

signifikan dengan temuan dari peneltiian yang serupa yang berfokus pada 

perkembangan bahan ajar, yang menguatkan validitas dan kepraktisan 

pendekatan yang digunakan.  

Keterkaitan yang jelas terlihat pada aspek praktikalitas E-LKPD, 

sebagaimana penelitian ini menghasilkan E-LKPD berbasis discovery learning 

berorientasi HOTS dinilai sangat praktis oleh guru 91%, dan praktis oleh siswa 

(85%). Hasil ini sejalan dengan temuan penelitian Vadilla (2022) yang 

mengenbangkan E-LKPD berbasis discovery learning pada materi termokimia 

juga mendapatkan nilai kepraktisan 94% oleh guru dan 94,9% oleh siswa. 

Tingginya tingkat praktikalitas dikedua penelitian ini mencerminkan bahwa 

bahan ajar yang dikembangkan mudah digunakan, relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran dan dapat digunakan dengan baik oleh pengguna. ini 

menunjukkan bahwa bahan ajar yang dengan model discovery learning dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran sehingga mendukung proses 
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pembelajaran yang aktif dan mandiri meskipun dengan mata pelajaran yang 

berbeda.  

Pengembangan E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi 

HOTS ini memiliki kelebihan diantaranya dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja menggunakan perangkat digital sesuai dengan gaya belajar siswa di 

era digital, model discovery learning dalam E-LKPD mendorong siswa untuk 

aktif mencari, menemukan pengetahuan mereka sendiri bukan hanya pasif 

menerima informasi, kemudian adanya soal-soal yang bersifat HOTS yang 

disajikan dalam kegiatan. 

Terdapat keterbatasan dalam penelitian ini, meskipun E-LKPD yang 

dikembangkan dinilai praktis dari aspek penggunaan, daya tarik dan waktu 

pembelajaran. Keterbatasan penelitian pengembangan ini terdapat pada tahap 

implementasinya, yaitu terkait dengan salah satu langkah dari model discovery 

learning yang terdapat soal HOTS siswa belum terlibat aktif menyelesaikan 

soal yang disajikan. Kesulitan dalam pengembangan E-LKPD terletak pada 

waktu pengembangan, terutama merancang kegiatan yang sesuai dengan 

discovery learning dan HOTS serta tampilan E-LKPD yang lebih menarik agar 

siswa lebih tertarik menggunakan E-LKPD ini. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa E-LKPD berbasis discovery learning berorientasi HOTS 

pada materi ekosistem yang dikembangkan bersifat praktis berdasarkan 

penilaian kepraktisan oleh guru dan siswa. Guru memberikan nilai dengan  

persentase 91% kategori “sangat praktis” dan siswa dengan persentase 85% 

kategori “praktis”. 

B. Saran  

1. Bagi siswa, diharapkan dapat memanfaatkan E-LKPD ini secara maksimal 

untuk belajar mandiri dan aktif. 

2. Guru dapat berinovasi dalam mengadaptasi dan mengembangkan lebh 

lanjut E-LKPD serupa untuk materi lain. 

3. Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan pengujian kepraktisan E-

LKPD. Disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian 

lanjutan hingga tahap evaluasi untuk mengukur efektivitas E-LKPD dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa khususnya kemampuan HOTS. 
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Lampiran 5. 1 Analisis kevalidan 

No.   Nama Validator  Validator  
Nomor pernyataan 

total jumlah maksimal rata-
rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Irmawanty, S.Si., M.Si. I 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 40 4 
2 Dr. Riza Sativani Hayati,S.Pd., M.Pd. II 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 36 40 3.6 

Total 76 80 3.8 
Persentase kevalidan 95% 

Kategori Sangat Valid 
 

Keterangan: 

Penentuan nilai validitas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑦𝑎𝑛𝑔  𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒 ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎 ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 × 100% 

 

Nilai validitas (%) Kriteria validitas 

90-100  Sangat valid 

80-89 Valid 

60-79 Tidak valid 

0-59 Sangat tidak valid 
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Lampiran 5. 2 Analisis Kepraktisan Oleh Guru 

No. Nama Siswa 
Nomor Pernyataan 

Total  
Jumlah 

maksimal 
Rata-
rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 Nayla Kania 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 1 3 4 4 3 4 4 3 4 2 3 4 83 100 3.32 
2 Aira Sakinah 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 99 100 3.96 
3 Anisha Fitri 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 88 100 3.52 
4 Fauziah Az Zahra 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 2 2 3 1 1 2 3 2 4 4 2 3 2 71 100 2.84 
5 Muhammad Daffa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 100 4 
6 Putri Maulidiyah 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 100 4 

7 
Naila Asifah 
Uljannah 3 3 3 3 4 4 4 4 4 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 74 100 2.96 

8 
Nurul Asy Syifa 
Khalidah 3 4 3 4 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 2 3 4 4 3 2 4 1 3 4 3 78 100 3.12 

9 Hiswan 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 75 100 3 

10 
Muhammad Naufal 
Hafizh 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 86 100 3.44 

11 Muh. alif Rusli 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 78 100 3.12 

12 
Muhammad 
Bintang Malaika 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 100 4 

13 
Muhammad Rizki 
Al Furqon 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 76 100 3.04 

Total  1108 1300 3.40923 
Persentase Kepraktisan 85% 

Kategori Praktis 
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Lampiran 5. 3 Analisis kepraktisan oleh siswa 
 

Penentuan nilai validitas = 
jumlah skor yang diperoleh

jumlah skor tertinggi
 × 100% 

Nilai praktikalitas (%) Kriteria praktikalitas 

90-100 Sangat praktis 

80-89 Praktis  

60-79 Tidak praktis 

0-59 Sangat tidak praktis 

 

 

No. Nama Guru Nomor Pernyataan 
total  jumlah 

maksimal 
rata-
rata 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25    

1 Alifka Annisa, S.Pd. 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 91 100 3.64 
Total 91 100 3.64 

Persentase Kepraktisan 91% 
Kategori Sangat praktis 
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Lampiran 7. 1 Dokumentasi   
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