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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN e-LKPD BERBASIS AKTIVITAS MODEL 

PEMBELAJARAN EXTERNAL PHYSICS REPRESENTATION 

(ExPRession) BERBANTUAN HEYZINE UNTUK  

MELATIHKAN HANDS-ON, MINDS-ON, DAN  

HEART-ON ACTIVITY PESERTA DIDIK 

 

Oleh 

NADYA KHAERANI EKA PUTRI 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-LKPD yang berbasis aktivitas model 

pembelajaran external physics representation (ExPRession) berbantuan Heyzine 

pada materi hukum Newton yang valid, praktis, dan efektif. e-LKPD yang 

dikembangkan untuk melatihkan kemampuan hands-on, minds-on, dan heart-on 

activity peserta didik. Penelitian ini merupakan Design Development and 

Reaserch (DDR) yang diadopsi dari Richey & Klien (2007). Tahap 

pengembangan dilakukan dengan pembuatan produk, uji validasi ahli, uji 

kepraktisan yang didapatkan dari hasil uji keterbacaan dan uji persepsi guru, serta 

uji keefektifan yang didapatkan dari hasil uji respon peserta didik. Hasil uji 

kevalidan yang dilakukan menunjukan bahwa e-LKPD yang dikembangkan 

sangat valid untuk menstimulus keterampilan proses dan kreativitas sains peserta 

didik. Berdasarkan hasil analisis angket presepsi guru diketahui bahwa e-LKPD 

yang dikembangkan sangat mungkin untuk diimplementasikan dalam 

pembelajaran daring pada materi polarisasi cahaya. Hasil lain menunjukkan 

respon positif yang diberikan peserta didik terhadap e-LKPD yang dikembangkan. 

Kata kunci :e-LKPD, Model Pembelajaran ExPRession, minds-on activity, 

hands-on activity, heart-on activity.  
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1.PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini Indonesia sedang mengalami perubahan penggunaan media 

pembelajaran yang awalnya tradisional menjadi berbasis teknologi atau 

disrupsi teknologi pendidikan secara masif atau besar-besaran. Perlu adanya 

perubahan pada pendidikan di Indonesia untuk menghadapi perubahan yang 

sedang terjadi saat ini (Teknowijoyo, 2022). Kondisi ini diperparah dengan 

adanya pandemi Covid-19 yang mengharuskan kegiatan pembelajaran 

dilakukan secara daring atau dalam jaringan. Dengan sistem pembelajaran 

secara daring ini, terkadang muncul masalah yang dihadapi oleh siswa dan 

guru, seperti materi pelajaran yang belum selesai disampaikan oleh guru 

kemudian guru mengganti dengan tugas lainnya (Siahaan, 2020) 

 

Pemanfaatan lembar kerja dalam pembelajaran telah banyak diterapkan. Hal 

ini disebabkan lembar kerja dapat mendukung pemikiran siswa dan 

memainkan berbagai fungsi dalam konteks yang berbeda (Lee, 2014). Namun 

masih banyak guru yang membuat lembar kerja dengan sifat yang berulang-

ulang dan membosankan sehingga dapat menyebabkan kegagalan dalam 

penerapan lembar kerja di dalam pembelajaran (Lee, 2014). Lembar kerja 

sebaiknya dibuat dengan interaktif dengan mengintegrasikan teknologi agar 

sesuai dengan perkembangan zaman (Ramlawati et al., 2014). Perlu 

digunakan audio dan visual untuk membuat peserta didik bersemangat dalam 

kegiatan belajar (Seçer et al., 2015).  

 

Penting untuk menggunakan model pembelajaran yang melatihkan 

kemampuan problem solving dalam pembelajaran fisika (Herlina, 2020). 

Penggunaan model pembelajaran yang melatih peserta didik untuk membuat 

representasi dapat membangun kemampuan problem solving peserta didik 
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(Herlina et al., 2016). Model pembelajaran ExPRession terbukti berhasil 

melatihkan kemampuan problem solving kepada lebih dari 70% peserta didik 

sebagai responden (Herlina et al., 2016).  

 

Sementara itu, kemampuan hands-on, mind-on, dan heart on activity peserta 

didik perlu dilatihkan mengingat adanya perbedaaan gaya belajar pada peserta 

didik (Jensen, 2005). Kemampuan hands-on activity melibatkan kemampuan 

untuk membuktikan hipotesis, sedangkan mind-on activity mendorong untuk 

membentuk penilaian rasional atas fenomena yang terjadi, dan heart on 

activity meliputi perasaan moral dasar seperti kepercayaan, rasa syukur, 

nurani, kebaikan, dan keteraturan hidup sesuai nilai moral yang ada 

(Brühlmeier, 2010). Guru harus mampu memberikan ketiga domain utama 

dalam pembelajaran kepada peserta didik (Gazibara, 2013). 

 

Oleh karena itu, telah dilakukan pengembangan produk berupa e-LKPD yang 

menggunakan aktivitas model pembelajaran external physics representation 

(ExPRession) untuk dapat melatihkan kemampuan hands-on, mind-on, dan 

heart-on activity peserta didik. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah e-LKPD berbasis model pembelajaran external physics 

representation (ExPRession) berbantuan Heyzine yang valid untuk 

melatihkan hands on, minds on, dan heart-on activity peserta didik? 

2. Bagaimanakah kepraktisan e-LKPD berbasis model pembelajaran external 

physics representation (ExPRession) berbantuan Heyzine yang valid untuk 

melatihkan hands on, minds on, dan heart-on activity peserta didik?  

3. Bagaimanakah keefektifan e-LKPD berbasis model pembelajaran external 

physics representation (ExPRession) berbantuan Heyzine yang valid untuk 

melatihkan hands-on, minds-on, dan heart-on activity peserta didik? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, disusun tujuan penelitian sebagai berikut.  

1. Mendeskripsikan e-LKPD berbasis model pembelajaran external physics 

representation (ExPRession) berbantuan Heyzine yang valid untuk 

melatihkan hands on, minds on, dan heart-on activity peserta didik. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan e-LKPD berbasis model pembelajaran 

external physics representation (ExPRession) berbantuan Heyzine yang 

valid untuk melatihkan hands on, minds on, dan heart-on activity peserta 

didik. 

3. Mendeskripsikan keefektifan e-LKPD berbasis model pembelajaran 

external physics representation (ExPRession) berbantuan Heyzine yang 

valid untuk melatihkan hands on, minds on, dan heart-on activity peserta 

didik. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini yaitu: 

1. Bagi peserta didik 

Memberikan pembelajaran yang dapat melatihkan hands on, minds on, dan 

heart-on activity. 

2. Bagi guru 

Memberikan solusi pembelajaran bagi guru yang mudah diakses pada 

smartphone yang dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

bermakna dan melatihkan hands on, minds on, dan heart-on activity 

peserta didik.  

3. Bagi sekolah  

Memberikan pengarahan agar pengajaran guru menggunakan pendekatan 

yang membuat peserta didik dapat meningkatkan hasil belajarnya 

mengingat adanya disrupsi teknologi pendidikan walaupun gaya belajar 

tiap peserta didik berbeda. 

4. Bagi dunia pendidikan  

Memberikan masukan dan sumbangan pemikiran dalam upaya 

peningkatan kualitas proses pembelajaran fisika. 
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5. Bagi peneliti lain 

Memberikan informasi terkait pengajaran yang menggunakan e-LKPD 

dapat meneruskan penelitian dengan menggunakan variabel bebas yang 

lain, memberikan ide kepada peneliti lain agar melakukan penelitian yang 

berbasis model pembelajaran external physics representation 

(ExPRession) 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Adapun ruang lingkup penelitian ini sebagai berikut. 

1. Produk yang dikembangkan adalah e-Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

pada materi Hukum Newton. 

2. E-LKPD yang dihasilkan ditujukan untuk melatihkan hands-on, mind-on, 

dan heart on activity peserta didik.  

3. Model pembelajaran ExPRession yang digunakan terdiri dari 5 tahap 

pembelajaran yaitu orientasi, ekspresi, investigasi, evaluasi, dan 

generalisasi. 

4. Kemampuan hands-on yang dimaksud adalah kemampuan peserta didik 

dalam mengumpulkan informasi, merepresentasi, dan mempresentasikan. 

5. Kemampuan mind-on yang dimaksud adalah kemampuan peserta didik 

dalam melakukan prediksi, identifikasi, menentukan rumusan masalah, 

mengkaji dari sumber lain, melakukan investigasi, menyimpulkan, dan 

menganalisis. 

6. Kemampuan heart-on yang dimaksud adalah kemampuan peserta didik 

dalam menilai satu sama lain, dan umpan balik.   

7. Platfrom yang digunakan dalam pengembangan e-LKPD berbasis model 

pembelajaran ExPRession ini menggunakan Heyzine. 

8. Kevalidan e-LKPD ini maksudnya adalah e-LKPD telah divalidasi oleh 3 

orang validator yaitu 2 dosen Prodi Pendidikan Fisika Universitas Lampung 

dan 1 guru SMA melalui pengisian angket uji validitas. 

9. Kepraktisan e-LKPD ini maksudnya adalah telah dilakukan uji keterbacaan 

dan uji persepsi guru. Uji keterbacaan yang diuji menggunakan lembar 

observasi pengguna, tujuannya yakni untuk mengetahui tingkat 
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kepemahaman peserta didik, dan daya tarik peserta didik untuk 

membacanya. Uji persepsi guru dilakukan bertujuan untuk melihat apakah 

e-LKPD yang dikembangkan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran 

fisika materi hukum Newton. 

10. Keefektifan e-LKPD ini maksudnya adalah telah dilakukan uji terhadap 

respon peserta didik. Uji respon peserta didik bertujuan untuk melihat 

respon peserta didik setelah mengerjakan e-LKPD yang telah 

dikembangkan.   



 
 

 

 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Pembelajaran External Physics Representation (ExPRession)  

Model pembelajaran External Physics Representation (ExPRession) 

dikembangkan oleh Kartini Herlina dan dijelaskan dalam bukunya yang 

berjudul Model Pembelajaran ExPRession untuk Membangun Model Mental 

dan Kemampuan Problem Solving. Aktivitas peserta didik yang dirancang 

pada sintaks-sintaks model yang dikembangkan ini didominasi dengan 

kegiatan yang melatih peserta didik untuk membuat berbagai representasi 

sebagai implikasi dari membangun struktur model mental (Herlina, 2020).  

 

Model pembelajaran ini terdiri atas 5 tahap pembelajaran  yaitu orientasi, 

ekspresi, investigasi, evaluasi, dan generalisasi yang dikembangkan 

berdasarkan pada IMSA PBL, model yang dikembangkan oleh Torp & Sage 

(1999) yang terdiri atas sembilan langkah, yaitu; prepare the learners, meet 

the problem, identifying what we know what we need to know and our idea, 

define the problem statement, gather and share information, generate 

possible solution, determine the best fit of solution, presenting the solution, 

dan debriefing the problem.  

 

Model pembelajaran ExPRession juga memiliki beberapa teori belajar yang 

menjadi pendukung pengembangannya. Menurut Herlina (2020), model 

pembelajaran “ExPRession” secara garis besar didukung oleh teori-teori 

belajar seperti; social learning theory, teori belajar konstruktivis, teori belajar 

bermakna Ausubel dan teori belajar kognitif.  
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Pada setiap tahapnya peserta didik memecahkan masalah baik secara individu 

maupun berkelompok kemudian mendiskusikannya. Proses penyelesaian 

masalah dalam model pembelajaran tersebut melatihkan peserta didik untuk 

mengidentifikasi pengetahuan yang telah mereka miliki dan pengetahuan 

yang perlu mereka miliki saat menyelesaikan masalah. Dalam model ini 

peserta didik dituntun untuk merumuskan masalah dan bekerja sama dalam 

kelompok untuk menyelesaikan masalah hingga mereka menghasilkan hasil 

terbaik untuk penyelesaian masalah tersebut.  

 

Selanjutnya berdasarkan tujuan yang ingin dicapai maka Herlina, (2020) 

mengintegrasikan langkah problem solving Polya (1957) dan Heller dan Heller 

(1992) ke dalam IMSA PBL model. Tahapan pembelajaran dalam model 

External Physics Representation (ExPRession) diuraikan pada Tabel 1 berikut.  

 

Tabel 1. Tahapan Pembelajaran External Physics Representation  

No Langkah 

Pembelajaran 

Kegiatan Guru Fisika Aktivitas Peserta didik 

1. Orientasi Pada langkah ini, guru 

mengorganisasikan 

peserta didik dalam 

kelompok-kelompok 

yang terdiri atas 4-5 

orang 

• Peserta didik mulai 

berkelompok sesuai 

aturan yang ditentukan 

guru fisika 

• Di awal kelas, guru 

menyampaikan 

tujuan pembelajaran 

kepada peserta didik  

• Peserta didik 

memperhatikan dan 

menyimak tujuan yang 

disampaikan oleh guru 

• Selanjutnya guru 

memotivasi peserta 

didik untuk 

membangkitkan 

minat mempelajari 

materi yang dibahas 

dengan cara 

menampilkan 

fenomena, 

mengajukan 

pertanyaan, dan 

meminta peserta didk 

untuk membuat 

prediksi dan 

penalaran secara 

• Peserta didik merespon 

motivasi yang 

diberikan guru dengan 

memperhatikan 

fenomena, menjawab 

pertanyaan guru, dan 

membuat prediksi. 
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tertulis atas 

fenomena tersebut.  

• Guru membimbing 

peserta didik 

mengidentifikasi 

konsep konsep yang 

terkandung dalam 

fenomena yang 

sebelumnya telah 

ditampilkan.  

• Peserta didik 

mengidentifikasi 

konsep-konsep yang 

terkandung dalam 

fenomena yang telah 

ditampilkan oleh guru 

• Guru membimbing 

peserta didik untuk 

mengumpulkan 

informasi dari 

berbagai sumber 

belajar dan sumber 

lain seperti internet 

terkait aplikasi 

konsep dalam 

fenomena yang telah 

ditampilkan. 

• Peserta didik 

mengumpulkan 

informasi dari berbagai 

sumber belajar salah 

satunya internet.  

2. Ekspresi • Pada tahap ini, guru 

membagikan LKS 

dan membimbing 

peserta didik untuk 

menyelesaikan ill 

structured problem 

yang ditampilkan 

guru diawal 

pembelajaran melalui 

tahapan : 

Membimbing peserta 

didik untuk 

menemukan masalah 

sesuai dengan 

prediksi mereka pada 

langkah orientasi 

Membimbing peserta 

didik membuat 

gambar representasi 

masalah yang telah 

mereka temukan  

Membimbing peserta 

didik membuat 

representasi masalah 

ke dalam bentuk 

diagram sinar.  

Membimbing peserta 

• Peserta didik 

menyelesaikan masalah 

dalam LKS dengan 

tahapan : 

Menemukan masalah 

sesuai dengan prediksi 

yang telah dibuat 

Membuat gambar/sket 

representasi masalah 

yang telah ditemukan 

Membuat representasi 

masalah ke dalam 

bentuk diagram sinar 

Mengidentifikasi 

variabel yang relefan 

dalam masalah yang 

telah ditemukan 

Membuat representasi 

fisika dalam persamaan 

matematika  
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didik 

mengidentifikasi 

variabel yang relefan 

dalam masalah yang 

telah mereka 

temukan. 

Membuat 

representasi fisika ke 

dalam persamaan 

matematika. 

3. Investigasi • Selanjutnya pada 

tahap ini guru 

melanjutkan 

membimbing peserta 

didik melaksanakan 

penyelidikan, dimulai 

dari ; membuat 

rumusan masalah, 

menyusun hipotesis, 

dan melaksanakan 

penyelidikan/menguji 

hipotesis. 

• Peserta didik 

melaksanakan 

penyelidikan, 

membuat rumusan 

masalah, menyusun 

hipotesis, dan 

melaksanakan 

penyelidikan/menguji 

hipotesis dengan 

bimbingan guru. 

• Guru memfasilitasi 

peserta didik untuk 

mengkaji informasi 

tentang topik yang 

sedang dibahas 

melalui sumber 

belajar yang 

diberikan, atau 

sumber lain seperti 

dari internet 

• Peserta didik mengkaji 

materi sesuai topik 

yang dibahas melalui 

sumber belajar yang 

diberikan atau 

searching dari internet 

• Guru meminta 

peserta didik untuk 

mendiskusikan hasil 

temuan/kajian 

mereka dengan 

anggota 

kelompoknya 

• Peserta didik 

berdiskusi tentang 

hasil kajian/temuan 

dengan sesama 

anggota kelompok 

yang telah dibagikan 

guru hingga diperoleh 

solusi terbaik  

• Guru meminta 

peserta didik untuk 

melaporkan hasil 

investigasi sebagai 

hasil terbaik yang 

mereka perleh dari 

hasil diskusi dalam 

kelompok 

• Peserta didik 

melaporkan hasil 

investigasi terbaik 

berdasarkan hasil 

diskusi dalam 

kelompok masing-

masing. 
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4. Evaluasi • Guru meminta salah 

satu kelompok secara 

bergantian untuk 

mempresetasikan 

hasil penyelidikan 

mereka 

• Beberapa kelompok 

peserta didik 

menyajikan hasil 

penyelidikannya secara 

bergantian  

• Guru meminta 

peserta didik dari 

kelompok lain untuk 

memberikan 

tanggapan pada hasil 

temuan temannya 

dan mengarahkan 

peserta didik untuk 

menelaah ulang 

materi yang sedang 

dipelajari  

• Peserta didik 

memberikan tanggapan 

kepada kelompok lain 

dan menelaah ulang 

materi yang sedang 

dipelajari 

• Guru mengarahkan 

peserta didik untuk 

menilai hasil kerja 

yang telah dilakukan 

• Peserta didik 

melakukan penilaian 

terhadap hasil kerja 

kelompoknya 

• Guru mengarahkan 

peserta didik untuk 

menelaah materi dan 

menemukan masalah 

pada topik yang 

sedang dibahas 

• Peserta didik menelaah 

materi melalui berbagai 

sumber belajar dan 

menemukan masalah 

pada topik yang sedang 

dibahas  

• Guru membimbing 

peserta didik untuk 

menyelesaikan secara 

eksperimen 

• Peserta didik 

menyelesaikan masalah 

yang ditemukan secara 

eksperiman 

(merencanakan 

penyelesaikan masalah) 

5. Generalisasi • Guru memberikan 

umpan ballik kepada 

peserta didik 

terhadap hasil 

temuannya 

• Peserta didik merespon 

dan memperhatikan 

umpan balik yang 

diberikan oleh guru 

• Guru memberikan 

tindak lanjut pada 

peserta didik untuk 

menyelesaikan 

masalah dengan 

penerapan usefull 

description, physics 

approach, specific 

application of 

physics, 

• Peserta didik 

menyelesaikan masalah 

keseharian yang 

diberikan guru dengan 

menerapkan usefull 

description, physics 

approach, specific 

application of physics, 

mathematical 

procedures, dan logical 
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mathematical 

procedures, dan 

logical progression 

pada keseharian 

mereka 

progression 

• Guru memberikan 

umpan balik terhadap 

hasil kerja peserta 

didik dan memberi 

tugas individu untuk 

dikerjakan peserta 

didik dirumah 

• Peserta didik 

memperhatikan dan 

menyimak penjelasan 

guru dan mengajukan 

pertanyaan  

• Peserta didik merespon 

tugas individu yang 

diberikan oleh guru 

untuk dikerjakan 

dirumah 

 

Selama proses pembelajaran dalam model ini diawali dengan pemberian 

motivasi dengan menampilkan fenomena sebagai pemicu pembelajaran. Tahap 

orientasi berisikan kegiatan yang berhubungan dengan identifikasi konsep 

hingga membuat prediksi. Tahap ini adalah pembuka bagi tahap tahap 

selanjutnya. Menurut Slavin (2018) peserta didik akan lebih mudah 

memahami konsep jika mereka dapat membahas apa yang telah mereka baca 

satu sama lainnya.  

Pengetahuan yang telah diperolah pada tahap orientasi selanjutnya digunakan 

untuk menyelesaikan masalah pada tahap ekspresi. Menurut Herlina (2017) 

pada tahap ini peserta didik dilatih untuk membuat translasi masalah ke dalam 

berbagai bentuk representasi. Ainsworth yang dikutip Herlina (2020) 

menyatakan bahwa representasi eksternal digunakan untuk membantu peserta 

didik memahami konsep ilmiah yang kompleks.  

Tahap selanjutnya yang dilaksanakan peserta didik adalah investigasi. Herlina 

(2020) mengemukakan bahwa tahap ini dimulai merumuskan masalah hingga 

pengujian hipotesis dan diskusi agar diperoleh solusi terbaik dari masalah 

yang ditemukan. Tahap investigasi dilakukan secara berkelompok untuk 

menyelesaikan masalah bersama. Geiger et al (2010) menyatakan bahwa 

pembelajaran kolaboratif adalah proses pembelajaran yang berpusat pada 
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peserta didik dalam kelompok kecil yang sengaja dipilih bekerjasama dalam 

menyelesaikan masalah untuk meningkatkan penguasaan materi yang 

diajarkan.  

Setelah menyelesaikan masalah, peserta didik melakukan evaluasi melalui 

diskusi kelas. Herlina (2020) menyampaikan bahwa pada tahap ini peserta 

didik diharapkan dapat menilai pengetahuannya dan menilai apa yang 

dilakukan teman. Menurut Rogers (2001) refleksi merupakan proses yang 

memungkinkan seseorang untuk mengintegrasikan pemahaman yang baru 

diperoleh melalui pengalaman belajarnya sehingga memungkinkan untuk 

melakukan tindakan selanjutnya yang lebih baik dan memperkuat pencapaian 

hasil belajar.  

Pada model ini kegiatan pembelajaran diakhiri dengan melakukan tahap 

generalisasi. Menurut Herlina (2020), pada tahap ini peserta didik akan 

melakukan pengulangan kembali dengan meninjau kembali langkah orientasi 

untuk menggali pengetahuan saat mereka belum dapat menerapkan konsep 

yang diperlukan dalam masalah. Slavin (2018) menyatakan bahwa agar 

informasi yang ada dalam working memory dapat bertahan lama, maka peserta 

didik harus selalu memikirkan, mengatakan, dan melakukan berulang-ulang.  

Menurut Herlina (2020), proses penyelesaian masalah dalam model yang 

dikembangkan ini pada dasarnya menekankan pada penggunaan representasi 

sebagai langkah utama dalam menyelesaikan masalah. Oleh sebab itu, model 

pembelajaran berbasis External Physics Representation (ExPRession) ini akan 

digunakan sebagai dasar pengembangan E-LKPD untuk melatihkan hands-on, 

mind-on dan heart-on activity peserta didik khususnya pada materi hukum 

newton.  

 

2.2 Teori Belajar yang Mendukung 

Teori belajar sangat penting untuk suatu pengajaran yang efektif, karena teori 

belajar menjelaskan berbagai aspek dalam proses pembelajaran (Herlina, 

2020). Model pembelajaran ExPRession yang akan digunakan dalam 
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penelitian ini didukung oleh teori-teori belajar seperti; teori belajar 

konstruktivis, teori cognitive information processing (CIP), teori belajar 

bermakna Ausubel dan teori belajar kognitif (Herlina, 2020). 

2.2.1 Teori Belajar Konstruktivis 

Salah satu teori belajar yang diterapkan dalam perancangan model 

pembelajaran ExPRession adalah teori belajar konstruktivis, yaitu teori 

belajar yang mengkonseptualisasikan belajar sebagai hasil dari 

membangun makna berdasarkan pengalaman dan pengetahuan 

sebelumnya (Lowenthal & Muth, 2008). Belajar didefinisikan sebagai 

perubahan representasi mental jangka panjang yang dihasilkan dari suatu 

pengalaman (Ormrod, 2006). Pengetahuan dibangun secara internal, dan 

diuji melalui interaksi dengan dunia luar (Biggs et al., 2011).  

 

Sebagai teori pembelajaran, konstruktivis berfokus pada implikasi 

konstruksi pengetahuan untuk belajar (Herlina, 2020). Menurut teori ini 

belajar adalah proses aktif mengkonstruksi mental dalam pikiran peserta 

didik dan peserta didik adalah konstruksi informasi (Wilson, 2003).  

 

Prinsip pembelajaran konstruktif menekankan bahwa belajar adalah 

proses aktif di mana seseorang secara aktif membangun atau 

merekonstruksi jaringan pengetahuan (Herlina, 2020). Fokus belajar 

disini bukan hanya konten tetapi adalah untuk mengembangkan 

pemahaman topik yang lebih mendalam agar dapat mentransfer 

pengetahuan pada situasi yang berbeda dan bervariasi (Mayer, 1992). 

2.2.2 Teori Cognitive Information Processing (CIP) 

Teori pemrosesan informasi modern menekankan pada penggunaan 

skema pengetahuan yang ada untuk menginterpretasikan informasi baru 

dan membangun struktur pengetahuan baru (Moreno, 2010). Prinsip teori 

ini adalah manusia merupakan prosesor informasi, pikiran merupakan 

sistem pengolahan informasi, kognisi merupakan serangkaian proses 
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mental, dan belajar adalah perolehan representasi mental (Mayer & 

Merlin Wittrock, 2006). 

 

Memori manusia dapat direpresentasikan sebagai sebuah sistem 

pengolahan informasi yang terdiri dari tiga proses dasar yang teridiri atas 

encoding, storage, dan retrieval (Nevid, 2012). Encoding mengacu pada 

cara seseorang mengubah informasi menjadi bentuk yang dapat disimpan 

dalam memori, dan storage adalah bagaimana seseorang menyimpan 

informasi, sedangkan retrieval adalah cara seseorang mendapatkan akses 

indormasi yang tersimpan dalam memori (Nevid, 2012). 

 

Atensi, reherseal, organisasi, dan elaborasi merupakan suatu proses 

pengontrolan yang memandu arus informasi di seluruh sistem 

pemrosesan informasi (Herlina, 2020). Teori pemrosesan informasi yang 

melandasi keterampilan menyelesaikan permasalahan berhubungan erat 

dengan pembelajaran bermakna sehingga mendukung digunakannya 

model pembelajaran ExPRession (Herlina, 2020). 

2.2.3 Teori Belajar Bermakna Ausubel 

Pembelajaran bermakna merupakan suatu proses menghubungkan 

informasi baru pada konsep konsep relevan yang terdapat dalam struktur 

kognitif seseorang (Herlina, 2020). Pembelajaran bermakna diawali 

dengan pengataman (Ausubel & Fitzgerald, 1961). Belajar dikatakan 

bermakna apabila informasi yang akan dipelajari peserta didik disusun 

sesuai dengan struktur kognitif yang dimiliki peserta didik sehingga 

mereka mampu menghubungkan informasi baru yang mereka peroleh ke 

dalam struktur kognitif yang telah dimiliki (Ausubel & Fitzgerald, 1961). 

 

Belajar dapat dikategorikan ke dalam dua dimensi, yang pertama 

berhubungan dengan cara informasi disajikan kepada peserta didik 

melalui penerimaan dan penemuan, dan yang kedua berhubungan dengan 

cara peserta didik menghubungkan informasi tersebut ke dalam struktur 
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kognitifnya dalam bentuk fakta, konsep, dan generalisasi (Ausubel & 

Fitzgerald, 1961). 

 

Pembelajaran yang mengkondisikan peserta didik untuk membangun 

makna dengan fokus kepada aktivitas dalam membangun model mental 

dan menyelesaikan masalah dalam menggunakan pengetahuan akan 

berdampak pada pembentukan peserta didik yang kritis dan kreatif 

(Herlina, 2020).  

2.2.4 Teori Belajar Kognitif 

Teori kognitif melihat perilaku untuk menjelaskan pembelajaran berbasis 

otak dan meninjau bagaimana memori bekerja untuk mempromosikan 

pembelajaran, dimana terdapat penekanan proses mental yang mendasari 

pengolahan informasi baru, seperti memperhatikan penjelasan, 

menafsirkan grafik, atau menghubungkan konsep baru untuk 

pengetahuan sebelumnya (Herlina, 2020). Aspek yang dominan pada 

teori ini melibatkan interaksi antara komponen mental dan informasi 

yang diolah melalui jaringan yang kompleks Baron & Byrne (1987) 

dikutip (Herlina, 2020).  

 

2.3 Hands-on, Mind-on, dan Heart-on Activity 

Pembelajaran yang kita kenal saat ini lebih banyak hanya mengujikan 

kemampuan kognitif peserta didik seolah-oleh hal tersebut adalah satu-

satunya aspek penilaian. Domain kognitif seringkali direpresentasikan 

sebagai dominan di sekolah, beberapa ruang harus diberikan kepada dua 

lainnya afektif dan psikomotorik yang sangat diperlukan untuk perkembangan 

lengkap seorang siswa.  

 

Padahal, banyak hasil penelitian yang menyampaikan bahwa pendidikan yang 

berhasil dapat dicapai dengan mengintegrasikan ketiga ranah belajar dan 

bukan hanya ranah kognitif. Seperti yang disampaikan oleh Gazibara (2013) 
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bahwa banyak peneliti dan hasil penelitian (Henting, 1997; Bruner, 2000; 

Stoll & Fink, 2000; Faultisch, 1999) percaya bahwa pendidikan berkualitas 

dan reformasi pendidikan yang berhasil dapat dicapai dengan mengubah 

budaya belajar (dengan perhatian pada kelengkapan dan keutuhan manusia), 

terutama dalam konteks belajar sepanjang hayat yang mengintegrasikan 

ketiga ranah belajar: kognitif (kepala), afektif (hati) dan psikomotorik 

(tangan), serta berbagai gaya, strategi, metode, dan prosedur pembelajaran.  

 

Dalam konteks ini, laboratorium merupakan komponen pendidikan yang 

penting untuk membuat siswa untuk mendapatkan pengalaman. Dikutip oleh 

Tüysüz (2010), Konsep learning by doing yang dikembangkan oleh Bruner 

(1990) yang dikutip Gazibara (2013) tentu bukan hal baru namun, 

mengizinkan siswa untuk belajar dengan melakukan dalam konteks kelas 

adalah keberangkatan dari metode tradisional.  

 

Menurut Singleton (2015), mind on atau head on activity  mengacu pada 

pelibatan domain kognitif melalui studi akademis, penyelidikan, dan 

pemahaman konsep, hands on activity mengacu pada berlakunya domain 

psikomotor untuk mempelajari pengembangan keterampilan praktis dan 

pekerjaan fisik seperti membangun, dan menanam, melukis. Heart on activity 

mengacu pada pemberdayaan domain afektif dalam membentuk nilai dan 

perilaku yang diterjemahkan menjadi sikap. Berikut ini digambarkan model 

head on, hands on, dan heart on activity dalam pembelajaran transformatif di 

Gambar 2.  

 

Gambar 1. Model head on, hands on, dan heart on activity on place 
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Menurut Sipos et al. (2008) definisi singkat tentang hasil pembelajaran yang 

diinginkan dari model pembelajaran ini diantaranya pada head on activity 

pembelajaran dapat dilakukan dengan dijabarkan pada gambar berikut. 

 

 

Gambar 2. Hasil pembelajaran menggunakan model head on, hands on, 

dan heart on activity 

 

Maka dapat diketahui bahwa hands-on, mind-on, dan heart-on activity saling 

berhubungan. Guru harus mampu memberikan tiga domain utama dalam 

pembelajaran yaitu kognitif (apa yang diketahui), psikomotor (apa yang 

dilakukan), dan afektif (apa yang dirasakan). Menurut Jensen (2005), peserta 

didik harus diberikan pilihan mengingat adanya perbedaan gaya belajar 

mereka. Guru harus mampu memberikan tiga domain utama dalam 

pembelajaran yaitu kognitif (apa yang diketahui), psikomotor (apa yang 

dilakukan), dan afektif (apa yang dirasakan). Oleh sebab itu, melatihkan 

hands-on, mind-on, dan heart-on activity pada peserta didik dinilai penting. 

 

Dilatihkannya hands-on, mind-on, dan heart-on activity bertujuan agar 

peserta didik yang unggul dalam hal eksperimen dan sportif dalam 

mengerjakan tugas dapat mendapatkan penilaan juga, tidak hanya peserta 
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didik yang unggul dalam menginvestigasi. Atau penilaian dilakukan untuk 

semua domain pembelajaran.  

 

Kemudian dengan dilatihkannya hands-on, mind-on, dan heart-on activity 

pada peserta didik maka peserta didik dapat dengan bebas mengeksplorasi 

jawabannya dan dapat dengan kreatif memecahkan masalah. Jika dijabarkan 

secara terpisah domain domain ini dapat digambarkan menjadi ; 

 

2.3.1 Hands on 

Menurut Gazibara (2013), hands on activity adalah domain psikomotor 

dalam pembelajaran. Cakupan hands-on activity sangat luas mulai dari 

fisik, manual, seni, kegiatan, hingga sosial. Hands-on activity adalah 

aktivitas praktis kita di mana ketangkasan dan kekuatan fisik 

digabungkan dengan akal sehat dan kemauan dalam tindakan produktif. 

(Brühlmeier, 2010b). Cakupan hands-on activity tidak hanya sebatas 

keterampilan fisik, tetapi juga untuk presisi, koordinasi, dan manipulasi 

(Jensen, 2005b). Menurut Spence (2015), tubuh adalah mediator dalam 

pembelajaran karena ia mengumpulkan semua indera yang memberi tahu 

kita tentang dunia di sekitar kita.  

 

Hands-on activity dalam pembelajaran sains didefinisikan sebagai setiap 

kegiatan laboratorium sains yang memungkinkan peserta didik untuk 

menangani atau melakukan, memanipulasi dan mengamati suatu proses 

ilmiah (Haury & Rillero, 1994). Pembelajaran berbasis hands-on activity 

merupakan suatu model yang dirancang agar siswa terlibat dalam 

menggali informasi, bertanya, beraktivitas, menemukan, mengumpulkan 

data, menganalisis serta membuat kesimpulan sendiri.  

 

Dapat dikatakan bahwa hands-on activity adalah suatu kegiatan yang 

dirancang untuk melibatkan peserta didik dalam menggali informasi dan 

bertanya, beraktivitas dan menemukan, mengumpulkan data dan 

menganalisis serta membuat kesimpulan sendiri. Dalam pengajaran dan 
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pembelajaran sains, hands-on activity memainkan peran penting untuk 

memahami makna sebenarnya dari penyelidikan ilmiah yang dilakukan 

(Hofstein et al., 2008). 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah diberikan, dapat diketahui bahwa 

hands-on activity adalah domain psikomotor yang cakupannya sangat 

luas mulai dari fisik, manual, seni, kegiatan, hingga sosial. Dalam hal ini 

dapat termasuk juga kegiatan praktikum. Beberapa indikator yang akan 

digunakan sebagai bentuk dari hands-on activity adalah kegiatan 

mengumpulkan informasi, merepresentasi, mempresentasikan, dan 

mengerjakan tugas individu.  

 

2.3.2 Mind on 

Menurut Gazibara (2013), mind on atau head on activity adalah domain 

kognitif dalam pembelajaran. Menurut Brühlmeier (2010), kepala 

menyimpan semua fungsi psikologis dan intelektual yang memungkinkan 

kita untuk memahami dunia dan membentuk penilaian rasional tentang 

hal-hal tertentu. Lebih khusus lagi, proses-proses ini meliputi persepsi, 

memori, imajinasi, pemikiran, dan bahasa. Domain kognitif biasanya 

digambarkan sebagai “what we know” atau “apa yang diketahui” tetapi 

sebenarnya tidak hanya itu melainkan ditentukan pula oleh pengetahuan, 

pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan evaluasi (Jensen, 2009). 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah diberikan, dapat diketahui bahwa mind-

on activity adalah domain kognitif yang cakupannya sangat luas mulai 

persepsi, memori, imajinasi, pemikiran, hingga bahasa. Beberapa indikator 

yang akan digunakan sebagai bentuk dari mind-on activity adalah kegiatan 

memprediksi, mengidentifikasi, menyusun rumusan masalah, mengkaji, 

melakukan investigasi, menyimpulkan, dan menganalisis. 
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2.3.3 Heart on 

Menurut Gazibara (2013), heart on activity adalah domain afektif dalam 

pembelajaran. Belajar bukan hanya proses mental, tetapi juga proses yang 

dipengaruhi oleh perasaan kita (Jensen, 2005b). Emosi merangsang 

pembelajaran kita dan menentukan apakah kita percaya diri dalam 

pembelajaran ini. Hanya ketika kita memiliki perasaan yang kuat tentang 

itu kita percaya sesuatu dan memberikan signifikansi untuk itu.  

 

Domain afektif ini disampaikan oleh Jensen (2009) sebagai nilai, perasaan, 

sikap, kehadiran, daya tanggap, tersampainya makna dan pengungkapan 

nilai. Brühlmeier (2010) menunjukkan bahwa konsep heart-on bukan 

hanya perasaan beragam yang menyertai persepsi dan pikiran kita, tetapi 

juga perasaan moral dasar cinta, iman, kepercayaan, rasa syukur, nurani, 

kebaikan, dan keteraturan hidup sesuai nilai moral yang ada. Menurut 

Keong & Sains (2017), pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

bermakna sains penting untuk menumbuhkan masa depan peserta didik 

generasi yang tertarik dalam karir Sains dan teknologi. 

 

Sisi afektif dari belajar adalah kunci penting dalam interaksi perasaan, 

tindakan, dan pikiran kita, pembelajaran yang baik tidak menghindari 

adanya emosi yang timbul tetapi menjadikannya harapan (Jensen, 2005b). 

Seorang guru sekolah harus menggunakan emosi sebagai bagian dari 

proses pembelajaran, bukan sebagai aksesorinya karena merupakan bentuk 

pembelajaran dan merupakan bagian integral dan tak ternilai dari 

pendidikan setiap anak. Melibatkan emosi membantu mengaktifkan area 

otak pusat dan memahami apa yang kita pelajari lebih baik (Jensen, 2009). 

 

Berdasarkan penjelasan yang telah diberikan, dapat diketahui bahwa 

heart-on activity adalah domain afektif yang meliputi persepsi dan pikiran 

kita, juga perasaan moral dasar cinta, iman, kepercayaan, rasa syukur, 

nurani, kebaikan, dan keteraturan hidup sesuai nilai moral yang ada. 

Beberapa indikator yang akan digunakan sebagai bentuk dari heart-on 
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activity adalah kegiatan saling menilai antar peserta didik dan kejujuran 

dalam mengerjakan tugas individu. 

 

2.4 Taksonomi Bloom 

Seperti yang telah dibahas sebelumnya bahwa Gazibara (2013) 

mendefinisikan hands on activity sebagai domain psychomotor, mind on 

activity sebagai domain cognitive, dan heart on activity sebagai domain 

affective. Berdasarkan hal ini maka indikator yang terdapat pada Blooms 

Taxonomy dapat digunakan sebagai indikator hands on, mind on, dan heart 

on activity.  

Benjamin Bloom pada tahun 1956 mengembangkan klasifikasi perilaku 

intelektual dan pembelajaran yang kemudian dikembangkan lagi oleh 

Anderson & Krathwohl pada tahun 2001. Taksonomi atau klasifikasi ini 

digunakan untuk mengidentifikasi dan mengukur pembelajaran yang terus 

menerus berkembang. Namun, belajar tidak hanya terdiri atas aktifitas yang 

melibatkan kemampuan kognitif saja melainkan terdiri juga atas aktifitas 

yang membutuhkan kemampuan psikomotorik dan kemampuan afektif. 

Sehingga taksonomi ini memiliki 3 bagian yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotor. 

 

Gambar 3. 3 Bagian Taksonomi Bloom 

Menurut Hoque (2016), pada setiap domain terdapat beberapa tingkat 

pembelajaran yang berkembang dari pembelajaran tingkat permukaan yang 

lebih mendasar ke pembelajaran tingkat yang lebih kompleks dan lebih 

dalam. 
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2.4.1 Domain Kognitif  

Ranah kognitif berisi keterampilan belajar yang sebagian besar berkaitan 

dengan proses mental (berpikir) (Hoque, 2016). Proses belajar dalam 

domain kognitif mencakup hierarki keterampilan melibatkan pemrosesan 

informasi, konstruksi pemahaman, penerapan pengetahuan, pemecahan 

masalah, dan melakukan penelitian. Ada enam tingkat kompleksitas 

kognitif: remembering, understanding, applying, analyzing, evaluating, 

dan creating. Anderson & Krathwohl (2001) menggambarkan domain 

kognitif seperti gambar 4: 

 

Gambar 4. Domain Kognitif 

Pada gambar tersebut dapat diketahui bahwa semakin tinggi tingkatan 

kognitifnya membutuhkan kemampuan berpikir (mental) yang lebih 

kompleks, dimana menurut Hoque (2016) level yang lebih tinggi tidak 

dapat dicapai tanpa melewati kemampuan pada level sebelumnya.  

Anderson & Krathwohl (2001) menjabarkan domain kognitif seperti 

gambar dibawah ini: 

 

Gambar 5. Penjabaran Domain Kognitif 



23 

 

Menurut Anderson & Krathwohl (2001), domain kognitif memiliki 

hierarki kategori yang menangkap proses belajar, dari sekadar mengingat 

informasi hingga dapat membuat sesuatu yang baru: remember, 

understand, apply, analyze, evaluate, dan create.  

2.4.2 Domain Afektif 

Kebanyakan orang menganggap belajar sebagai fungsi intelektual atau 

mental. Namun, belajar bukan hanya fungsi kognitif (mental). Belajar 

juga dapat mempelajari sikap, perilaku, dan keterampilan fisik. Ranah 

afektif menurut Hoque (2016) adalah ranah yang melibatkan perasaan, 

emosi, dan sikap. Hoque (2016) juga menyampaikan bahwa domain ini 

mencakup cara kita menangani hal-hal secara emosional, seperti 

perasaan, nilai, apresiasi, antusiasme, motivasi, dan sikap. 

Anderson & Krathwohl (2001) menyampaikan bahwa yang termasuk 

dalam domain afektif adalah receiving ideas, responding to ideas, 

phenomena; valuing ideas,materials; organization of ideas, values; 

characterisation by value set.  

 

Gambar 6. Domain Afektif 

Domain ini membentuk struktur hierarkis dan tersusun dari perasaan yang 

lebih sederhana ke perasaan lebih kompleks. Struktur hierarki ini 

didasarkan pada prinsip internalisasi. Internalisasi mengacu pada proses 

di mana pengaruh Anda terhadap sesuatu pergi dari tingkat kesadaran 

umum ke titik di mana pengaruhnya diinternalisasi dan secara konsisten 

memandu atau mengontrol perilaku (Hoque, 2016). 
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2.4.3 Domain Psikomotor 

Hoque (2016) menyampaikan bahwa tujuan dari domain psikomotor 

adalah tujuan yang dikhususkan untuk fungsi fisik, refleks, tindakan dan 

gerakan interpretatif. Terdapat 7 kategori domain psikomotor berdasarkan 

taksonomi Bloom mulai dari perception, set, guided response, 

mechanism, complex overt response, adaptation, hingga origination 

seperti gambar 7.  

 

Gambar 7. Domain Psikomotor 

Domain ini berkaitan dengan pengkodean fisik dari informasi, dengan 

gerakan dan/atau dengan aktivitas di mana otot-otot kasar dan halus 

digunakan untuk mengekspresikan atau menafsirkan informasi atau 

konsep. Menurut Hoque (2016)  domain psikomotor terdiri dari 

pemanfaatan motorik keterampilan dan mengoordinasikannya.  

Contoh domain psikomotor adalah Dave (1970) yang merupakan hasil 

adaptasi dari taksonomi Bloom yang asli. Kategori kunci dalam 

kompetensi ini adalah peserta didik dapat menangkap perkembangan 

belajar dari awal hingga akhirnya dapat menjadi mahir.  
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Gambar 8. Domain Psikomotor Dave (1970) 

Domain Psikomotor Dave (1970) mungkin merupakan interpretasi 

domain psikomotor yang paling sering dirujuk dan digunakan. Lima 

tingkat keterampilan motorik Dave mewakili tingkat kompetensi yang 

berbeda dalam melakukan suatu keterampilan. Ini menangkap tingkat 

kompetensi dalam tahapan pembelajaran dari paparan awal hingga 

penguasaan akhir. Imitasi merupakan tingkatan yang paling sederhana, 

sedangkan naturalisasi merupakan tingkatan yang paling kompleks. 

 

2.5 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Salah satu media pembelajaran yang cukup sering digunakan di sekolah 

adalah Lembar Kerja Peserta Didik atau LKPD. Namun, pada penerapannya 

saat ini masih banyak guru yang membuat lembar kerja dengan sifat yang 

berulang-ulang, membosankan, dan kurangnya pengetahuan serta 

keterampilan pedagogis yang diperlukan sehingga masih kurang efektif 

(Lee, 2014). Padahal lembar kerja akan memainkan berbagai fungsi dalam 

konteks yang berbeda dan mendukung kemampuan berpikir siswa jika 

dirancang dan digunakan dengan benar (Lee, 2014). 

LKPD merupakan salah satu sarana untuk membantu dan mempermudah 

dalam kegiatan pembelajaran sehingga akan terbentuk interaksi yang efektif 

antara peserta didik dengan guru, dan dapat meningkatkan aktifitas peserta 

didik dalam peningkatan prestasi belajar (Arief, 2015). LKPD juga 
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memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada peserta didik, sebagai bahan 

ajar yang dapat meminimalkan peran pendidik, namun lebih mengaktifkan 

peserta didik dan sebagai bahan ajar yang membantu peserta didik agar 

mudah memahami materi yang diberikan (Lathifah et al., 2021). 

E-LKPD adalah LKPD interaktif yang dikerjakan secara digital dan 

dilakukan secara sistematis serta berkesinambungan selama jangka waktu 

tertentu (Ramlawati et al., 2014). Penggunaan  E-LKPD memiliki efek 

positif karena dapat ditambahkan fitur yang melibatkan audio dan visual 

sehingga membuat peserta didik lebih bersemangat untuk mengikuti setiap 

tahapan pembelajaran yang ada (Seçer et al., 2015). Pembuatan LKPD yang 

sesuai dapat memudahkan siswa dalam mempelajari materi (Lee, 2014). 

Penggunaan E-LKPD yang interaktif terbukti efektif dalam mengajarkan 

sains (Apriyanto et al., 2019). 

Namun demikian, pengembangan produk berupa pembuatan E-LKPD 

berbasis aktivitas model pembelajaran external physics representation 

(ExPRession) yang bertujuan untuk melatihkan kemampuan hands-on, 

mind-on, dan heart-on activity peserta didik masih belum pernah dilakukan. 

 

2.6 External Representation 

Konsep yang memerlukan aktivitas mental seperti hukum newton, perlu 

direpresentasikan secara berbeda. Perlu digunakan sebagai deskripsi 

fenomena, dan harus ditafsirkan sebagai sumber untuk merancang sebuah 

eksperimen. Sebagai langkah terakhir, peserta didik harus mampu 

menerapkan konsep yang dikembangkan dalam situasi yang berbeda 

(Opfermann et al., 2017).  

 

Kemampuan peserta didik yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran 

hukum newton adalah kemampuan untuk memecahkan masalah atau 

problem solving. Menurut Rosengrant et al. (2009), siswa yang dapat 

dengan baik menggambar free body diagram mengindikasikan bahwa siswa 

tersebut telah memiliki kemampuan problem solving yang baik. Oleh sebab 



27 

 

itu, dalam memberikan pembelajaran tentang hukum newton khususnya 

pada bagian free body diagram, guru harus menggunakan model 

pembelajaran yang menekankan pada kemampuan problem solving dan 

representasi peserta didik.  

 

Penggunaan external representation dalam membelajarkan fisika khususnya 

pada materi hukum newton sangatlah penting. Hal ini dikarenakan fisika 

menggunakan pemodelan matematika untuk menggambarkan suatu 

fenomena dan menjelaskan hubungan antar variabel (Opfermann et al., 

2017).  

 

Oleh sebab itu, dalam belajar dan membelajarkan fisika memerlukan 

konversi dari pemodelan fisika menjadi pemodelan matematika dan 

interpretasi model matematika dari sudut pandang fisika (Nilsen et al., 

2013). Di dalam fisika, lebih dari satu format representasi sering dibutuhkan 

dan digunakan untuk menyampaikan informasi dan mendukung konstruksi 

pengetahuan (Opfermann et al., 2017). 

 

Representasi dapat dibagi menjadi representasi verbal seperti tertulis atau 

melalui teks, representasi grafik, dan representasi bergambar seperti gambar 

atau foto. Pada gambar berikut ini diberikan contoh representasi verbal, 

graphical, dan pictorial (De Cock, 2012). 
 

 

 

Gambar 9. Representasi verbal, graphical, dan pictorial 
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Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan representasi 

dalam pembelajaran fisika memberikan hasil yang baik. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Podolefsky & Finkelstein (2006). didapatkan 

hasil bahwa penggunaan representasi dalam pembelajaran fisika 

memberikan hasil yang baik.  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Munfaridah et al. (2021) juga 

memberikan hasil yang positif. Penggunaan representasi dalam 

pembelajaran fisika terbukti dapat berfungsi sebagai alat untuk memahami 

bagaimana siswa membangun dan menggunakan representasi selama proses 

problem solving (Munfaridah et al., 2021). Penggunaan representasi dapat 

memancing problem solving skill peserta didik dan dapat membantu siswa 

dalam menganalogikan suatu fenomena fisika.  

Salah satu contohnya adalah dalam pembelajaran hukum Newton, hanya 

dapat dipahami dan diterapkan pada masalah yang berbeda ketika hubungan 

fungsional digunakan dalam bentuk matematika. Ketika memberikan 

pembelajaran tentang hukum Newton, alih alih menunjukkan gambar yang 

disertai teks, dapat ditampilkan gambar disertai tabel yang secara sistematis 

mencantumkan berat, jumlah tali, panjang tali, dan sebagainya. Dalam hal 

ini, adanya representasi tertentu menjadi ciri khusus untuk pembelajaran 

fisika, yaitu penamaan ekspresi matematika seperti contoh, persamaan, atau 

fungsi.  

2.7 Penelitian yang Relevan 

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

(Haryanto et 

al., 2019) 

International 

Journal Of 

Scientific & 

Technology 
Research  

E-Worksheet Using 

Kvisoft Flipbook: 

Science Process Skills 

And Student Attitudes. 

Menghasilkan e-

worksheet meng-

gunakan aplikasi Kvisoft 

dapat meningkatkan dan 
melatih keteram-pilan 

proses sains peserta 

didik, dengan 
menggunakan E-LKPD 

menjadikan keterampilan 
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Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

proses sains peserta 

didik berada pada 
kategori baik, dan 

Kemampuan peserta 

didik dalam mengolah 
IPA berada pada 

kategori sangat baik. 

(Apriyanto et 

al., 2019) 

Journal of the 

Indonesian 
Society of 

Integrated 

Chemistry 

Pengembangan E-

LKPD Berpendekatan 
Saintifik  Larutan 

Elektrolit Dan Non 

Elektrolit. 

Hasil dari penelitian ini 

adalah berupa E-LKPD 
berpen-dekatan saintifik 

pada materi larutan 

elektrolit  dan non 
elektrolit. E-LKPD yang 

dikembangkan  

termasuk kategori layak 
untuk digunakan dalam 

pembelajaran kimia.  

(Puspita et al., 

2021) 

Jurnal IPA dan 

Pembelajaran 
IPA 

Pengembangan e-

modul Praktikum 
Kimia Dasar 

Menggunakan Aplikasi 

Canva Design. 

Hasil dari penelitian ini 

yaitu, berupa e-modul 
praktikum kimia dasar 

berbantuan aplikasi 

Canva tergolong ke 
dalam e-modul yang 

baik untuk digunakan 

sebagai sumber belajar 

di masa pandemi.  

(Purnamasari 

et al., 2021) 

Tesis  Pengembangan e-

LKPD berbasis 

masalah pada materi 
fluida dinamis untuk 

menumbuhkan literasi 

digital dan kemampuan 

berkolaborasi peserta 
didik. 

Hasil dari penelitian ini 

yaitu, berupa e-LKPD 

pada materi fluida 
dinamis dengan 

menggunakan Canva 

untuk menumbuhkan 

literasi digital dan 
kemampuan kolaborasi 

peserta didik. 

(Qomariyah, 
2015) 

 Tesis Pengaruh Hands On-
Minds on Activity 

terhadap Peningkatan 

Keterampilan Proses 
Sains Terintegrasi 

Siswa SMA 

Hasil dari penelitian ini 
yaitu, terdapat 

perbedaan yang 

signifikan peningkatan 
keterampilan proses 

sains terintegrasi siswa 

pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol yang 
menggunakan hands on 

minds on activity. 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan beberapa tahun 

belakangan ini, belum ada penelitian pengembangan E-LKPD dengan model 
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pembelajaran ExPRession  berbantuan Heyzine untuk melatihkan hands-on, 

mind-on dan heart-on activity. 

 

2.8 Kerangka Pemikiran 

Bahan ajar merupakan bagian dari sumber pembelajaran yang digunakan 

dapat membantu guru dalam kegiatan belajar mengajar di kelas salah 

satunya yaitu e-LKPD. Bahan ajar yang menggunakan e-learning ini berupa 

e-LKPD yang akan dikembangkan menggunakan model pembelajaran 

berbasis external physics representation (ExPRession) dengan berbantuan 

platform Heyzine pada materi hukum Newton.  

 

Pembelajaran berbasis model pembelajaran ExPRession dapat memfasilitasi 

peserta didik untuk membangun model mental dan problem solving mereka. 

Dengan dibangunnya model mental ini akan berkontribusi pada makin 

baiknya kemampuan problem solving peserta didik. Kemampuan problem 

solving dalam model pembelajaran ini adalah kemampuan peserta didik baik 

dalam menyelesaikan ill structured problem maupun well structured 

problem.  

 

Tahapan-tahapan dalam e-LKPD berbasis ExPRession berbantuan Heyzine 

meliputi lima tahap yaitu tahap orientasi, ekspresi, investigasi, evaluasi, dan 

generalisasi. Melalui tahapan tahapan yang ada ini, dapat dilatihkan hand-

on, minds-on, dan heart-on activity peserta didik.  

 

Pada tahap orientasi, dapat dilatihkan kemampuan mind on dan hands on 

activity peserta didik melalui kegiatan memprediksi, mengidentifikasi, dan 

mengumpulkan informasi. Pada tahap kedua yaitu ekspresi dapat dilatihkan 

kemampuan mind on dan hands on activity peserta didik melalui kegiatan 

menemukan masalah, mengidentifikasi, dan merepresentasikan. Selanjutnya 

pada tahap ketiga, tahap investigasi dapat dilatihkan kemampuan mind on 

peserta didik melalui kegiatan menginvestigasi masalah yang sebelumnya 

telah di prediksi dan identifikasi.  
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Tahap keempat atau tahap evaluasi dapat melatihkan mind on, hands on, dan 

heart on activity melalui kegiatan presentasi, menanggapi, saling menilai, 

dan menelaah. Tahap terakhir atau generalisasi dapat melatihkan mind on, 

hands on, dan heart on activity melalui kegiatan pemberian umpan balik, 

penindaklanjutan masalah, dan pengerjaan tugas individu oleh peserta didik. 

Tahapan tersebut terbagi menjadi beberapa kegiatan yaitu kegiatan belajar 

tatap muka, kegiatan diskusi, kegiatan investigasi, kegiatan presentasi dan 

kegiatan melakukan evaluasi.  

 

Dengan demikian, maka penerapan pengembangan e-LKPD yang 

dikembangkan dengan software Heyzine berbasis model pembelajaran 

ExPRession ini diperkirakan dapat melatihkan hands on, mind on, dan heart 

on activity peserta didik, serta membantu peserta didik mengembangkan 

kemampuan problem solving dan representasinya khususnya pada materi 

hukum newton. Secara singkat kerangka pikir dijelaskan pada gambar 10.   
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Gambar 10. Kerangka pikir

1. Materi Hukum Newton di Provinsi Lampung 

umumnya diajarkan dengan metode ceramah 

sehingga belum melatihkan hands on, mind 

on, dan heart on activity peserta didik 

2. Pembelajaran yang diberikan belum berbasis 

problem solving dan tanpa adanya 

representasi 

3. Bahan ajar yang digunakan mayoritas guru di 

Lampung belum menghadirkan peserta didik 

pada masalah yang ada di dunia nyata dan 

sering mereka temui. 

1. Konsep yang memerlukan aktivitas mental seperti 

hukum newton, perlu direpresentasikan secara 

berbeda. Diperlukan deskripsi fenonema ditafsirkan 

sebagai sumber merancang eksperimen. Mampu 

menerapkan konsep yang dikembangkan dalam situasi 

yang berbeda (Opfermann et al., 2017). 

2. Jika lembar kerja dirancang dan digunakan dengan 

benar, maka lembar kerja tersebut dapat mendukung 

pemikiran siswa. (Lee, 2014) 

3. Peserta didik harus diberikan pilihan mengingat 

adanya perbedaan gaya belajar mereka. Guru harus 

mampu memberikan tiga domain utama dalam 

pembelajaran yaitu kognitif (mind on),  psikomotor 

(hands on), dan afektif (heart on). (Jensen, 2005b) 

4. Konteks belajar yang paling efektif adalah 

pembelajaran yang didasarkan pada masalah atau 

kasus dan berorientasi pada aktivitas, Jonassen, 

(1997) 



 

 

 

 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design and Development Research 

(DDR) kategori penelitian pengembangan produk yang yang diadaptasi dari 

Richey & Klein (2009). Pendekatan DDR merupakan pendekatan yang 

sistematis dan melibatkan proses dari proses desain dan pengembangan serta 

evaluasi yang didasarkan pada penelitian empiris. 

 

3.2 Prosedur Pengembangan Produk 

Prosedur pengembangan produk dengan menggunakan Design and 

Development Reaserch (DDR) dari Richey & Klien (2007) merupakan 

pendekatan yang sistematis dan melibatkan proses dari proses desain dan 

pengembangan serta evaluasi yang didasarkan pada penelitian empiris dengan 

4 prosedur atau tahapan yakni, analysis (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), dan evaluation (evaluasi) 

 

3.2.1 Tahap Analisis 

Tahap Analysis (menganalisa) merupakan tahap untuk menganalisis 

kebutuhan dan mengidentifikasi ketersediaan produk yang akan 

dikembangkan pada saat ini untuk mengetahui tujuan pengembangan 

produk tersebut. 

 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara memberikan angket analisis 

kebutuhan kepada beberapa guru mata pelajaran fisika materi Hukum 

Newton di beberapa SMA provinsi Lampung. Analisis kebutuhan 

dilakukan untuk mengetahui potensi dan masalah pada sekolah 
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tersebut. Informasi yang diperoleh berdasarkan analisis kebutuhan 

menjadi dasar peneliti melakukan penelitian. 

 

Tahap analisis kebutuhan mendapatkan informasi bahwa materi hukum 

Newton di sekolah umumnya hanya diajarkan dengan metode ceramah, 

sehingga hands-on, mind-on, dan heart on activity tidak dilatihkan 

pada peserta didik. Hal tersebut menyebabkan peneliti 

mengembangkan e-LKPD untuk melatihkan hands-on, mind-on, dan 

heart-on activity peserta didik.  

 

3.2.2 Tahap Design (Desain) 

Tahap design (mendesain) merupakan tahap kedua dalam prosedur 

pengembangan produk yaitu merancang suatu produk yang akan 

dikembangkan dengan didasarkan pada hasil analisis yang telah 

dilakukan. Peneliti akan mendesain rancangan desain produk untuk 

SMA kelas X semester genap yaitu Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) untuk membangun hands-on, mind-on, dan heart-

on activity peserta didik.  

 

Perancangan pada tahap design ini dilakukan untuk mendesain 

rangkaian Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (e-LKPD) berbasis 

model pembelajaran External Physics Representation (ExPRession) 

dengan berbantuan Heyzine pada materi Hukum Newton. Desain e-

LKPD ini dibuat oleh peneliti karena e-LKPD terkait materi Hukum 

Newton umumnya belum ada di SMA. Rancangan desain e-LKPD 

menggunakan platform Heyzine. 
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Gambar 11. Rancangan Desain Produk 

Penjelasan dari rancangan desain produk dapat dilihat pada Tabel 

dibawah ini : 

E-LKPD 

Pembuka 

Isi 

Penutup 

Sampul 

Prakata 

Daftar isi 

Tujuan 

Pembelajaran 

Petunjuk belajar 

Aktivitas 1. Mengamati gambar fenomena hukum 

newton agar dapat memprediksi dan mengidentifikasi 

konsep, juga mengumpulkan informasi.  

 
Aktivitas 2. Mengamati video tentang fenomena hukum 

newton dalam kehidupan sehari hari dan bagaimana 

representasinya ke dalam bentuk diagram dan 

persamaan matematis hingga menyusun rumusan 

masalah dan hipotesis 

 
Aktivitas 3. Melakukan penyelidikan dan pengujian 

hipotesis dengan kajian dari sumber lain 

 
Aktivitas 4. Melakukan kegiatan presentasi dan saling 

menilai antar kelompok hingga mendapatkan 

kesimpulan 

 

Aktivitas 5. Menganalisis hasil penyelidikan dan 

mengerjakan tugas individu  

 

Tugas individu 

Daftar pustaka 
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Tabel 3. Storyboard Lembar Kerja Peserta Didik 

Bagian 

LKPD 

 Deskripsi 

Pembuka Sampul Berisi judul LKPD, gambar fenomena 

Prakata Berisikan rasa syukur penulis kepada Allah SWT 

dan segala pihak yang terlibat 

Daftar Isi Berisikan daftar isi LKPD 

KI,KD, 

Indikator, dan 

tujuan 

pembelajaran  

Berisikan KI,KD, indicator, dan tujuan 

pembelajaran yang ignin dicapai oleh peserta 

didik 

Petunjuk 

Belajar 

Berisi petunjuk cara belajar menggunakan LKPD 

Isi 

 

Orientasi Aktivitas 1. Mengamati fenomena hukum 

newton 

 

Terdapat masalah terhadap fenomena yang 

berhubungan dengan Hukum Newton 

(Diberikan media berupa video) 

 

Peserta didik memprediksi dan 

mengidentifikasi konsep berdasarkan masalah 

fenomena yang diberikan dengan 

mendeskripsikan masalah tersebut  

 

Peserta didik diminta mengumpulkan informasi 

dari sumber lain dan menyampaikan informasi 

yang telah dikumpulkan tersebut.  

Ekspresi Aktivitas 2. Mengidentifikasi masalah pada 

fenomena dan melakukan representasi 

 

Peserta didik diminta untuk menuliskan rumusan 

masalah dan hipotesisnya berdasarkan aktivitas 

yang telah dilakukan. 

 

Peserta didik diminta untuk merepresentasikan 

apa yang ada di dalam video ke dalam bentuk 

diagram dan persamaan matematis. 

Investigasi Aktivitas 3. Melakukan penyelidikan dan 

pengujian hipotesis dengan kajian dari sumber 

lain 

 

Peserta didik melakukan pengujian hipotesis 

dengan mengerjakan science activity atau 

investigasi secara berkelompok 
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Peserta didik diminta untuk mengkaji 

menggunakan sumber lain 

 

Peserta didik saling berdiskusi dan bersama 

kelompok menyusun hasil temuannya. 

 

Peserta didik membuat kesimpulan dan 

menyusun hasil temuannya ke dalam bentuk 

ppt untuk ditayangkan kepada teman teman 

yang lain. 

Evaluasi Aktivitas 4. Melakukan kegiatan presentasi dan 

saling menilai antar kelompok hingga 

mendapatkan kesimpulan 

 

Peserta didik melakukan presentasi untuk 

kemudian saling bertanya dan menilai satu 

sama lain. 

 

Peserta didik menanggapi hasil penilaian teman 

dan guru sebagai bentuk analisis hasil 

penyelidikan yang telah dilakukan. 

Generalisasi Aktivitas 5. Menganalisis hasil penyelidikan dan 

mengerjakan tugas individu 

 

Peserta didik mengerjakan tugas individu yang 

telah diberikan  

Penutup Tugas Individu 

 

Berisikan tugas individu sebagai tugas akhir 

yang perlu dikerjakan peserta didik 

Daftar Pustaka Berisikan rujukan, refrensi yang menunjang di 

dalam LKPD 

 

3.2.3 Tahap Development (Pengembangan)  

Setelah mendesain, langkah selanjutnya yaitu pelaksanaan 

perancangan desain E-LKPD pada materi hukum Newton. Tahap 

development (pengembangan) merupakan tahap pengembangan produk 

sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap design. Tahap 

development yang akan menghasilkan rangkaian e-LKPD.  

 

Tahap pengembangan dilakukan berdasarkan desain produk e-LKPD 

yang telah dibuat oleh peneliti, kemudian peneliti melakukan uji 

validitas dan uji kepraktisan melalui uji keterbacaan, uji respon, dan uji 
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presepsi, untuk mengetahui tingkat kelayakan produk, keterbacaan 

produk, respon dari peserta didik setelah menggunakan e-LKPD, dan 

persepsi dari guru terhadap penggunaan e-LKPD dalam proses 

pembelajaran. 

 

3.2.4 Tahap Evaluasi  

Tahap evaluasi terdiri dari tahap evaluasi formatif dan evaluasi sumatif 

yang dilakukan untuk memperbaiki produk yang dihasilkan. Pada 

tahap evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap penelitian, 

sedangkan pada evaluasi sumatif dilakukan setelah uji kelompok kecil. 

Penelitian pada pengembangan ini harus dijelaskan dengan diagram 

alir prosedur pengembangan produk pada gambar 12. 
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Gambar 12. Prosedur Pengembangan Produk

Langkah 1 : 

Analysis 

Langkah 2 : 

Design LKPD 

Rancangan 

Desain Produk 

1. Materi Hukum Newton di Provinsi Lampung 

umumnya diajarkan dengan metode ceramah 

sehingga belum melatihkan hands on, mind on, dan 

heart on activity peserta didik 

2. Pembelajaran yang diberikan belum berbasis 

problem solving dan tanpa adanya representasi 

3. Kebanyakan LKS yang digunakan hanya 

mengujikan kemampuan kognitif peserta didik 

berpa hasil akhir pengerjaan soal 

4. Belum tersedia E-LKPD yang sesuai dengan 

kompetensi dasar pada silabus, khususnya pada 

materi hukum newton 

5. Bahan ajar yang digunakan mayoritas guru di 

Lampung belum menghadirkan peserta didik pada 

masalah yang ada di dunia nyata. 

1. Konsep yang memerlukan aktivitas mental seperti hukum 

newton, perlu direpresentasikan secara berbeda. Diperlukan 

deskripsi fenonema ditafsirkan sebagai sumber merancang 

eksperimen. Mampu menerapkan konsep yang dikembangkan 

dalam situasi yang berbeda (Opfermann et al., 2017). 

2. Jika lembar kerja dirancang dan digunakan dengan benar, 

maka lembar kerja tersebut dapat mendukung pemikiran 

siswa. (Lee, 2014) 

3. Peserta didik harus diberikan pilihan mengingat adanya 

perbedaan gaya belajar mereka. Guru harus mampu 

memberikan tiga domain utama dalam pembelajaran yaitu 

kognitif (mind on),  psikomotor (hands on), dan afektif (heart 

on). (Jensen, 2005b) 

4. Konteks belajar yang paling efektif adalah pembelajaran yang 

didasarkan pada masalah atau kasus dan berorientasi pada 

aktivitas, Jonassen, (1997) 

Pengembangan E-LKPD berbasis model pembelajaran external physics representation (ExPRession) 

berbantuan heyzine untuk melatihkan hands-on, mind-on, dan heart-on activity peserta didik 

Langkah 3 : 

Development 

Perangkat 

Validasi ahli 

Valid 

Tidak valid 

Coba kelompok kecil Uji coba lain 

Uji Kepraktisan  

Dengan lembar uji keterbacaan 
Persepsi guru 

Dengan angket persepsi guru 
Respon peserta didik 

Dengan angket respon peserta didik 

Langkah 4 : 

Evaluasi 

Revisi 



 
 

3.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

yaitu adalah angket. Angket yang digunakan dalam penelitian ini berupa daftar 

pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk mendapatkan keterangan 

dari responden mengenai suatu masalah.  

 

Data dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan instrumen angket 

berupa angket analisis kebutuhan guru dan peserta didik mengenai kegiatan 

pembelajaran Fisika, pada materi hukum newton. Angket juga dibuat untuk uji 

ahli dan respon pengguna. Angket dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan e-LKPD yang dikembangkan dan untuk mengetahui tanggapan 

peserta didik terhadap e-LKPD tersebut. 

 

a. Angket Uji Validitas 

Uji validitas produk diisi oleh tiga validator yaitu dua dosen Pendidikan 

Fisika Universitas Lampung dan satu guru SMA. Angket uji validitas 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk sehingga e-LKPD 

yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan oleh guru sebagai 

media pembelajaran di sekolah. Penskoran pada angket uji validasi ini 

menggunakan skala likert yang diadaptasi dari Ratumanan & Laurens 

(2006) yang dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Validasi 

Presentase Kriteria 

Sangat valid 4 

Valid 3 

Kurang valid 2 

Tidak valid 1 

 

 

b. Angket Uji Keterbacaan 

Uji keterbacaan diuji menggunakan lembar observasi pengguna yang 

tujuannya yakni untuk mengetahui mengetahui keterbacaan produk e-

LKPD yang dikembangkan oleh peneliti. Sistem penskoran menggunakan 
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skala Likert yang diadaptsi dari Ratumanan dan Laurent (2011) dapat 

dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan 

Presentase Kriteria 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

 

c. Angket Uji Persepsi Guru Terkait Penggunaan E-LKPD 

Uji persepsi guru diuji menggunakan lembar uji persepsi guru terkait 

penggunaan e-LKPD yang tujuannya yakni untuk mengetahui persepsi dari 

guru terhadap e-LKPD yang dikembangkan yang digunakan dalam 

pembelajaran daring selama pandemi Covid-19 maupun pada saat 

pembelajaran secara tatap muka di sekolah. Penskoran pada angket uji 

persepsi guru terkait penggunaan e-LKPD ini menggunakan skala likert 

yang diadaptasi dari Ratumanan & Laurent (2011) seperti pada uji 

kepraktisan. 

 

d. Angket Respon Peserta Didik 

Respon peserta didik diuji menggunakan lembar respon peserta didik 

dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta didik setelah 

menggunakan e-LKPD berbasis model pembelajaran ExPRession 

berbantuan Heyzine. Penskoran pada angket respon peserta didik 

menggunakan skala likert yang diadaptasi Ratumanan & Laurent (2011) 

seperti pada uji kepraktisan. 
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3.4 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode campuran 

(mixed method), yaitu kualitatif dan kuantitatif  

3.4.1 Data untuk Kevalidan 

Data untuk kevalidan didapatkan dari angket uji ahli materi dan konstruk 

serta angket uji ahli media dan desain yang diisi oleh validator. Kriteria 

kevalidan diperoleh melalui uji validitas ahli, kemudian teknik analisis 

data menggunakan data hasil uji validasi ahli dihitung dengan persamaan 

berikut: 

𝑝 =  
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 
 

Hasil yang dihitung kemudian ditafsirkan sehingga mendapatkan kualitas 

dari produk yang dikembangkan. Penafsiran skor mengadaptasi dari 

Ratumanan & Laurens (2011) seperti yang terlihat pada Tabel 7. 

Tabel 6. Konversi Skor Penilaian Kevalidan Produk 

Interval Skor Hasil 

Penilaian 

Kriteria 

3,25< skor <4,00 Sangat Valid 

2,50< skor <3,25 Valid 

1,75< skor <2,50 Kurang Valid 

1,00< skor <1,75 Tidak Valid 

 

Berdasarkan Tabel 6, peneliti memberikan batasan bahwa produk e-LKPD 

yang dikembangkan oleh peneliti terkategori valid untuk digunakan jika 

produk mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu minimal presentase 

sebesar 2,50 dengan kriteria valid. 

 

3.4.2 Data untuk Kepraktisan 

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk diperoleh 

berdasarkan pengisian angket uji keterbacaan (data kuantitatif). Hasil 

jawaban pada angket dianalisis menggunakan analisis persentase 

berdasarkan rumus menurut (Sudjana, 2005) seperti di bawah ini: 
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%𝑋 =  
Σ𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σskor maksimal
100% 

Data hasil pengisian angket uji keterbacaan dianalisis menggunakan 

analisis persentase diadaptasi dari (Arikunto, 2011) seperti pada data 

untuk mengetahui kepraktisan produk. 

 

Tabel 7. Konversi Skor Penilaian Kepraktisan 

Persentase Kriteria 

0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah/ tidak baik 

20,1%-40% Kepraktisan rendah/ kurang baik 

40,1%-60% Kepraktisan sedang/ cukup baik 

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/ baik 

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/ sangat baik 

 

Berdasarkan Tabel 8, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan akan terkategori praktis jika mencapai skor yang peneliti 

tentukan, yaitu minimal 40% dengan kriteria sedang. 

 

3.4.3 Data untuk Persepsi Guru terkait Penggunaan E-LKPD 

Data persepsi diperoleh dari angket uji persepsi yang diisi oleh guru, 

kemudian dianalisis menggunakan analisis persentase  

(Sudjana, 2005: 69). 

%𝑋 =
∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥100% 

 

Hasil presentase data persepsi yang diperoleh, kemudian dikonversikan 

dengan kriteria yang mengadaptasi dari (Arikunto, 2011: 34) seperti yang 

terlihat pada Tabel 9. 

Tabel 8. Konversi Skor Penilaian Persepsi terhadap Produk 

Persentase Kriteria 

0,00% - 20% Tidak baik 

20,1% - 40% Kurang baik 

40,1% - 60% Cukup baik 

60,1% - 80% Baik 

80,1% - 100% Sangat baik 
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Berdasarkan Tabel 9, peneliti memberi batasan bahwa produk e-LKPD 

yang dikembangkan oleh peneliti terkategori baik untuk digunakan pada 

pembelajaran jika mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu minimal 

40% dengan kriteria sedang/cukup baik. 

 

3.4.4 Data untuk Respon Peserta Didik 

Data respon diperoleh dari angket uji respon yang diisi oleh peserta didik, 

kemudian data respon dianalisis dengan menggunakan analisis  

persentase (Sudjana, 2005: 69). 

%𝑋 =
∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥100% 

 

Hasil presentase data respon yang diperoleh, kemudian dikonversikan 

dengan kriteria yang mengadaptasi dari (Arikunto, 2011: 34) seperti yang 

terlihat pada Tabel 10. 

Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Respon terhadap Produk 

Persentase Kriteria 

0,00% - 20% Tidak baik 

20,1% - 40% Kurang baik 

40,1% - 60% Cukup baik 

60,1% - 80% Baik 

80,1% - 100% Sangat baik 

 

Berdasarkan Tabel 10, peneliti memberi batasan bahwa produk e-LKPD 

yang dikembangkan oleh peneliti terkategori baik untuk digunakan pada 

pembelajaran jika mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu minimal 

40% dengan kriteria sedang/cukup baik. 

 

3.4.5 Analisis Penilaian Pengerjaan e-LKPD 

Data analisis penilaian pengerjaan e-LKPD diperoleh dari hasil rata-rata 

hasil penilaian terhadap e-LKPD yang dikerjakan peserta didik. Hasil 
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penilaian kemudian dianalisis menggunakan analisis persentase (Sudjana, 

2005: 69). 

 

%𝑋 =
∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥100% 

 

Hasil presentase data penilaian yang diperoleh dikonversikan dengan 

kriteria yang mengadaptasi dari (Arikunto, 2011: 34) seperti yang terlihat 

pada Tabel 10. 

Tabel 10. Konversi Skor Penilaian  

Persentase Kriteria 

0,00% - 20% Tidak baik 

20,1% - 40% Kurang baik 

40,1% - 60% Cukup baik 

60,1% - 80% Baik 

80,1% - 100% Sangat baik 

 

Berdasarkan Tabel 11, peneliti memberi batasan bahwa produk e-LKPD 

yang dikembangkan oleh peneliti dapat dikerjakan dengan baik oleh 

peserta didik jika produk mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu 

minimal presentase sebesar 60% dengan kriteria cukup baik.



 

 

 

 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Telah dihasilkan e-LKPD berbasis aktivitas model pembelajaran 

ExPRession untuk melatihkan kemampuan minds-on, hands-on, dan heart-

on activity peserta didik yang valid. 

2. Telah dihasilkan e-LKPD berbasis aktivitas model pembelajaran 

ExPRession untuk melatihkan kemampuan minds-on, hands-on, dan heart-

on activity peserta didik yang valid dengan kategori sangat praktis 

3. Telah dihasilkan e-LKPD berbasis aktivitas model pembelajaran 

ExPRession untuk melatihkan kemampuan minds-on, hands-on, dan heart-

on activity peserta didik yang valid dan efektif dengan hasil uji persepsi 

serta uji respon peserta didik terkategori sangat baik. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-LKPD berbasis aktivitas model 

pembelajaran ExPRession untuk melatihkan kemampuan minds-on, hands-on, 

dan heart-on activity peserta didik, diajukan saran dari peneliti khususnya 

dalam segi asesmen. Dalam penerapan e-LKPD ini, akan sangat baik jika 

mengukur kemampuan minds-on activity menggunakan instrumen pre-test 

dan post-test. Kemudian mengukur kemampuan hands-on activity dapat 

dilakukan teknik observasi dengan instrumen rubrik. Dan mengukur 

kemampuan heart-on activity dapat digunakan instrumen berupa penilaian 

mandiri dan penilaian sejawat. Instrumen yang digunakan dapat dilihat pada 

lampiran.   
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