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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan LKPD interaktif, mendeskripsikan 

karakteristik, validitas, dan keefektifan LKPD interaktif dengan liveworksheet 

untuk meningkatkan keterampilan proses sains siswa SMP.  Metode penelitian 

menggunakan model pengembangan 4-D yaitu Define, Design, Develop, dan 

Disseminate.  Subjek uji coba pada penelitian ini ialah 66 siswa yang terdiri dari 32 

siswa kelas VIII A dan 34 siswa kelas VIII B di SMP Gajah Mada Bandar 

Lampung.  Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket analisis 

kebutuhan LKPD serta tes keterampilan proses sains.  Angket digunakan untuk 

mendapatkan data validasi sedangkan tes digunakan untuk mengukur efektivitas 

dengan mengumpulkan data pretes dan postes.  Produk hasil pengembangan sangat 

interaktif, memiliki karakteristik berisi kegiatan peserta didik yang sesuai dengan 

langkah-langkah pembelajaran discovery learning yang didalamnya melatihkan 

Keterampilan Proses Sains dan dilengkapi sajian video, gambar, serta suara dengan 

menggunakan liveworksheet. LKPD interaktif hasil pengembangan memperoleh 

kategori valid yang menyatakan bahwa LKPD telah sesuai dengan kompetensi, 

tahapan model discovery learning, dan konstruksi berdasarkan hasil validasi. 

LKPD hasil pengembangan memperoleh kategori sangat tinggi dari aspek isi, 

konstruksi, keterbacaan, dan kemenarikan berdasarkan hasil tanggapan guru dan 

siswa. LKPD interaktif ini juga efektif untuk meningkatkan keterampilan proses 

sains siswa pada kelas eksperimen dengan nilai N-gain sebesar 0,72 dan nilai 

effect size sebesar 0,94 dengan kategori efek besar, yang berarti bahwa LKPD hasil 

pengembangan memiliki pengaruh besar dalam meningkatkan KPS siswa. 

 

Kata Kunci: LKPD interaktif, liveworksheet, keterampilan proses sains 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE WORKSHEET ON ADDITIVE AND 

ADDICTIVE SUBSTANCES BY USING LIVEWORKSHEET 

TO IMPROVE SCIENCE PROCESS SKILLS  

 

 

 

By 

 

 

INDAH MAYASARI 

 

 

 

 

This study aims to develop interactive worksheet, describe the characteristics, 

validity, and effectiveness of interactive worksheet with liveworksheets to improve 

junior high school students' science process skills. The research method uses a 4-D 

development model, namely Define, Design, Develop, Disseminate. The test 

subjects in this study were 66 students consisting of 32 students in class VIII A and 

34 students in class VIII B at Gajah Mada Middle School, Bandar Lampung. The 

instruments used in this study were a worksheet needs analysis questionnaire and a 

science process skills test. Questionnaires are used to obtain validation data, test 

student responses and teacher responses while tests are used to measure 

effectiveness by collecting pre-test and post-test data. The product resulting from 

the development has the characteristics of containing student activities that are in 

accordance with the steps of discovery learning in which it trains Science Process 

Skills and is equipped with video, image and sound presentations using a live 

worksheet. The product of the development results shows that the results of the 

validation obtain a valid category which states that the worksheet developed is in 

accordance with the stages of the discovery learning model, competence, and valid 

construction. This interactive worksheet is also effective for improving students' 

science process skills in the experimental class with an N-gain value of 0.72 and an 

effect size value of 0.94 with a large effect category, which means that the 

developed LKPD improves students' science process skills. 

 

Keyword: interactive worksheet, liveworksheet, science process skills 
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I.  PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran IPA yang ada di sekolah mencakup semua materi yang terkait 

obyek alam serta persoalannya. Pada hakikatnya IPA memiliki unsur utama 

diantaranya yaitu produk (berupa fakta, prinsip, teori, dan hukum), proses (prose-

dur pemecahan masalah melalui metode ilmiah), sikap (rasa ingin tahu tentang 

obyek, fenomena alam, makhluk hidup, serta hubungan sebab akibat yang menim-

bulkan masalah baru yang dapat dipecahkan melalui prosedur yang benar) 

(Andriana, 2017).  Oleh karena itu, pembelajaran sains tidak boleh menyamping-

kan proses ditemukanya konsep, hal tersebut dapat dilakukan dengan mengaitkan 

kondisi atau masalah yang ada dalam kehidupan sehari-hari dengan materi yang 

akan dipelajari (Berland et al., 2016; Zydney & Warner, 2016; Zeidan & Jayosi, 

2015).  Salah satu materi IPA yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari 

ialah materi zat aditif dan zat adiktif.  

Zat aditif dan zat adiktif merupakan materi IPA di kelas VIII semester ganjil yang 

terdapat pada Kompetensi Dasar 3.6 yaitu menjelaskan berbagai zat aditif dalam 

makanan dan minuman, zat adiktif, serta dampaknya terhadap kesehatan (Tim 

Penyusun, 2013).  Materi tersebut sangat penting untuk memotivasi siswa agar 

mengetahui zat aditif alami dan buatan serta menjauhi zat terlarang seperti 

narkotika dan psikotropika.  Zat aditif dan zat adiktif dekat dengan kehidupan 

sehari-hari atau pengalaman nyata siswa, sehingga siswa harus dihadapkan pada 

suatu masalah berdasarkan fakta nyata yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari, untuk menemukan konsep tersebut dibutuhkan suatu keterampilan tertentu 

yang disebut keterampilan proses.  
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Keterampilan dalam melakukan aktivitas-aktivitas yang terkait dalam sains 

disebut dengan keterampilan proses sains (KPS).  Keterampilan proses sains 

merupakan komponen yang penting yang harus dikuasai siswa dalam pembe-

lajaran IPA (Darmaji et al., 2019; Duda et al., 2019). Keterampilan proses sains 

adalah salah satu keterampilan yang didalamnya melatih keterampilan berfikir 

peserta didik.  Keterampilan proses sains merupakan kemampuan yang diperlukan 

untuk memperoleh, mengembangkan, dan menerapkan konsep-konsep, prinsip-

prinsip, hukum-hukum dan teori-teori sains baik berupa kemampuan mental, fisik, 

maupun kemampuan sosial (Serevina et al., 2018).  Kemampuan-kemampuan 

mendasar yang telah dikembangkan dan telah terlatih lama kelamaan akan 

menjadi suatu keterampilan.  Keterampilan proses sains juga bukan hanya dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas, namun juga menjadi bekal dalam 

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.  Dalam keterampilan proses 

sains ada beberapa keterampilan yang dilatihkan di antaranya keterampilan 

mengamati, mengukur, menyimpulkan, memprediksi, mengklasifikasi, dan 

mengkomunikasikan. Menurut Novitasari dkk. (2017) manfaat keterampilan 

proses sains yaitu: pertama, ilmu pengetahuan siswa dapat berkembang dengan 

pendekatan keterampilan proses. Kedua, pembelajaran melalui keterampilan 

proses akan memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja dengan ilmu 

pengetahuan. Ketiga, keterampilan proses dapat digunakan oleh siswa untuk 

belajar proses dan sekaligus produk ilmu pengetahuan. Siswa memperoleh ilmu 

pengetahuan dengan baik karena lebih memahami fakta dan konsep ilmu 

pengetahuan. Jadi keterampilan proses sains adalah keterampilan atau kemampuan 

yang dipelajari oleh siswa saat mereka melakukan penemuan ilmiah. 

Keterampilan Proses Sains di Indonesia berdasarkan hasil Trends in International 

Mathematics and Science Study (TIMSS) dan Programme for International 

Student Assessment (PISA) yang diselenggarakan oleh Organisation for Economic 

Cooperation and Development (OECD) menunjukkan bahwa capaian anak-anak 

Indonesia pada bidang sains masih sangat rendah dan masih jauh di bawah 

kemampuan siswa negara-negara lain di dunia (Toharudin, 2011).  Hasil PISA 

tahun 2018, Indonesia menempati peringkat 72 dari 77 negara peserta PISA 

dengan nilai sains sebesar 396 dan nilai rata-rata sains sebesar 489 (OECD, 2019).  



3 
 

 

Berdasarkan paparan tersebut, terlihat bahwa kemampuan sains siswa di Indonesia 

masih sangat rendah. Hal tersebut dikarenakan siswa Indonesia kebanyakan hanya 

menghafal konsep ilmu IPA tanpa mengerti bagimana proses dalam memperoleh 

ilmu tersebut, sehingga keterampilan proses sains siswa Indonesia belum dilatih 

dengan baik yang bermuara pada rendahnya kemampuan sains siswa. Tujuan 

pelaksanaan evaluasi pendidikan oleh OECD melalui PISA dan NCES melalui 

TIMSS adalah memperbaiki kualitas pendidikan. Perbaikan kualitas pendidikan 

akan berpengaruh pada tingkat ekonomi negara-negara anggota. Seperti yang kita 

ketahui negara-negara yang memiliki prestasi yang baik pada evaluasi PISA rata-

rata memiliki perekonomian dan teknologi yang maju. Hasil PISA yang rendah 

menyiratkan kekhawatiran tehadap kemampuan daya saing generasi muda 

Indonesia di masa yang akan datang bahkan daya saing dengan sesama negara 

Asia Tenggara (Nopilda & Kristiawan 2018). 

Rendahnya pencapaian siswa di Indonesia menunjukkan bahwa pembelajaran di 

Indonesia belum mengarahkan siswa untuk melatih keterampilan proses sains 

karena proses pembelajaran di dalam kelas kurang melibatkan proses sains 

sehingga siswa tidak terbiasa untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan 

sains untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.  Menurut Yuliaty 

(2016) rendahnya pembelajaran sains disebabkan karena tolak ukur keberhasilan 

pendidikan di sekolah masih difokuskan pada segi konsep.  Hal ini didukung 

dengan hasil studi pendahuluan, yang menunjukkan sebanyak 68% siswa menga-

lami kesulitan dalam memahami materi karena belum mandiri untuk belajar dan 

mencari informasi tambahan.  Selain itu, rendahnya keterampilan proses sains 

peserta didik disebabkan oleh kemampuan peserta didik yang hanya sebatas 

mengingat dan mengenali pengetahuan ilmiah saja, tanpa mengaitkan topik sains 

dengan kehidupan sehari-hari.  Proses pembelajaran di kelas sangat menentukan 

keberhasilan belajar siswa. Dalam hal ini peran guru sebagai mediator pembelajar-

an sangatlah penting dalam mencapai tujuan pembelajaran, diperlukan suatu 

model pembelajaran yang sesuai dan bervariasi sehingga siswa akan berperan 

aktif dan tercapai hasil yang diharapkan (Churiyah et al.,2020; Dhaki et al.,2020).  

Model Discovery Learning adalah suatu model untuk mengembangkan cara bela-

jar siswa aktif dengan menemukan sendiri, menyelidiki sendiri, maka hasil yang 
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diperoleh akan tahan lama dalam ingatan, tidak akan mudah dilupakan siswa.  

Pembelajaran penemuan merupakan pembelajaran yang efektif di mana siswa ak-

tif dan guru berperan mengarahkan siswa untuk membentuk suatu konsep, prinsip, 

generalisasi atau teori yang bisa diperoleh (Lestari dkk., 2015).  Widiadnyana 

dkk. (2014) menyatakan bahwa, dalam proses pembelajaran ada beberapa tahapan 

dari model Discovery Learning diantaranya yaitu: Stimulation; Problem state-

ment; Data collection; Data processing;Verification; dan Generalization.  Berda-

sarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Widiadnyana dkk. (2014) me-

nyatakan bahwa model Discovery Learning berpengaruh terhadap pemahaman 

konsep IPA dan sikap ilmiah siswa.  Hal tersebut didukung hasil penelitiannya 

terdapat perbedaan pemahaman konsep IPA dan sikap ilmiah siswa secara signi-

fikan antara siswa yang belajar menggunakan model Discovery Learning dengan 

siswa yang belajar menggunakan model pengajaran langsung.  Selanjutnya Astuti 

dan Nurita (2018) menyatakan bahwa penerapan model discovery learning dapat 

meningkatkan keterampilan proses sains siswa serta penelitian yang dilakukan 

oleh Damayanti dkk. (2018) menyatakan bahwa LKS berorientasi model 

discovery learning dapat meningkatkan keterampilan proses sains siswa. Selain 

model pembelajaran, guru harus mempersiapkan media dan sumber belajar yang 

tepat dalam kegiatan pembelajaran (Ristiyani & Bahriah, 2016). Salah satu media 

pembelajaran yaitu lembar kerja peserta didik (LKPD).   

LKPD yang diintegrasikan keterampilan proses sains (KPS) akan membantu 

peserta didik dalam meningkatkan pemahaman kognitif dan keterampilan sains 

siswa (Marzuki, 2019; Af’idayani et al., 2018).  LKPD merupakan salah satu 

sumber belajar yang dapat dikembangkan oleh guru sebagai fasilitator dalam 

kegiatan pembelajaran (Romli & Riyadi; 2018). LKPD dapat meningkatkan 

keterampilan peserta didik melalui interaksi antara peserta didik dengan peserta 

didik maupun dengan guru (Ismail et al.,2021). LKPD dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam belajar sekaligus membantu keefektifan siswa dalam belajar 

(Sagita & Nisa, 2019). Saat ini masih banyak guru yang menggunakan kertas 

dalam membuat LKPD.  Penggunaan LKPD yang masih menggunakan kertas 

sebagai medianya dirasa kurang praktis karena tidak bisa dibawa kemana saja 

(Herlina et al., 2021; Fadila et al., 2019).  Pada era saat ini, media pembelajaran 
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yang digunakan haruslah terintegrasi dengan teknologi, seperti misalnya LKPD 

elektronik atau e-LKPD. e-LKPD berisikan lembar kerja peserta didik yang 

dikemas secara elektronik (Srikawati & Suarjana, 2022).  Jika biasanya LKPD 

berbentuk hard copy maka e-LKPD disusun sedemikian rupa menggunakan 

aplikasi berbentuk soft copy sehingga lebih mudah untuk dibagikan kepada 

peserta didik (Wijayanti et al., 2021). e-LKPD dapat dikombinasikan dengan 

berbagai media seperti video, audio, animasi, gambar, dan lain-lainnya sebagai 

suatu produk. e-LKPD yang dikembangkan dapat diakses kapan saja dan dimana 

saja oleh siswa menggunakan perangkat elektronik yang mereka miliki.  Salah 

satu platform yang dapat digunakan untuk mengubah LKPD konvensional 

menjadi LKPD elektronik ialah liveworksheets.   

Liveworksheets merupakan platform berbasis web yang dapat mengubah LKPD 

konvensional menjadi LKPD elektronik dengan memanfaatkan teknologi baru 

yang diimplementasikan dalam dunia pendidikan karena dapat menghasilkan 

suara, menampilkan video bahkan menghasilkan pesan suara (Khikmiyah, 2021; 

Rohmah, 2022).  Selanjutnya menurut Andriyani dkk. (2020) liveworksheets 

adalah suatu layanan dari google berupa platform yang dapat mengubah lembar 

kerja cetak menjadi lembar kerja online.   

Berdasarkan permasalahan dan analisis kebutuhan yang telah dipaparkan maka 

perlu dilakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan LKPD interaktif dengan 

liveworksheet berbasis model Discovery Learning pada materi zat aditif dan zat 

adiktif untuk meningkatkan keterampilan proses sains”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.  Bagaimana karakteristik LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model 

discovery learning  pada materi zat aditif dan zat adiktif hasil pengembangan? 
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2.  Bagaimana validitas LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model 

discovery learning  pada materi zat aditif dan zat adiktif yang efektif untuk 

meningkatkan keterampilan proses sains? 

3.  Bagaimana tanggapan guru terkait aspek isi, konstruksi dan keterbacaan 

terhadap LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery 

learning pada materi zat aditif dan adiktif dari hasil pengembangan? 

4. Bagaimana tanggapan siswa terkait aspek kemenarikan dan keterbacaan 

terhadap LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery 

learning pada materi zat aditif dan adiktif dari hasil pengembangan? 

5. Bagaimana efektivitas LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model 

discovery learning pada materi zat aditif dan zat adiktif terhadap peningkatan 

keterampilan proses sains? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian ini adalah se- 

bagai berikut: 

1.  Mendeskripsikan karakteristik LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis 

model discovery learning pada materi zat aditif dan adiktif dari hasil 

pengembangan. 

2.  Mendeskripsikan tingkat validitas LKPD interaktif dengan liveworksheet 

berbasis model discovery learning  pada materi zat aditif dan zat adiktif untuk 

meningkatkan keterampilan proses sains 

3. Mendeskripsikan tanggapan guru terkait aspek isi, konstruksi dan keterbacaan 

terhadap LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery 

learning pada materi zat aditif dan adiktif untuk meningkatkan keterampilan 

proses sains 

4. Mendeskripsikan tanggapan siswa terkait aspek kemenarikan dan keterbacaan 

terhadap LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery 

learning pada materi zat aditif dan adiktif untuk meningkatkan keterampilan 

proses sains. 
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5. Menentukan efektivitas LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model 

discovery learning pada materi zat aditif dan zat adiktif terhadap peningkatan 

keterampilan proses sains. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi peserta didik 

Penggunaan LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery 

learning pada materi zat aditif dan zat adiktif dalam pembelajaran diyakini 

meningkatkan keterampilan proses sains, bersifat praktis dan dapat memudah-

kan peserta didik dalam mempelajari materi zat aditif dan zat adiktif. 

2. Bagi guru dan calon guru 

LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery learning pada 

materi zat aditif dan zat adiktif dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran, yang selanjutnya dapat diaplikasikan pada materi di 

pembelajaran IPA lainnya baik saat pasca pandemi COVID-19. 

3. Bagi sekolah 

Pembelajaran LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery 

learning pada materi zat aditif dan zat adiktif dapat meningkatkan mutu 

pembelajaran terutama pembelajaran IPA.  Selain itu, menjadi sumbangsih 

pemikiran dalam meningkatkan mutu pembelajaran IPA SMP di Provinsi 

Lampung. 

4. Bagi Peneliti Lain 

Dapat menjadi referensi untuk mengembangkan LKPD interaktif dengan 

aktivitas mengklasifikasi, mengkomunikasikan, memprediksi, dan 

menyimpulkan untuk menumbuhkan keterampilan proses sains siswa. 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

Adapun ruang lingkup penelitian ini adalah: 

1.  LKPD yang dikembangkan adalah LKPD interaktif dengan liveworksheet 

berbasis model Discovery Learning menurut Hosnan (2014). 
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2.  Keterampilan Proses Sains (KPS) yang dilatihkan pada penelitian ini adalah 

KPS dasar yang meliputi kemampuan mengklasifikasi, mengkomunikasikan, 

memprediksi, dan menyimpulkan (Bentley et al., 2007; Martin, 2009). 

3  LKPD interaktif dengan liveworksheet pada materi zat aditif dan zat adiktif 

hasil pengembangan dikatakan valid dan efektif dijadikan sebagai media 

pembelajaran apabila telah dinyatakan valid oleh hasil validasi ahli dengan 

persentase 76-100% (Arikunto, 2010) dan efektif jika rata-rata N-gain minimal 

berada dalam kategori sedang atau lebih dari 0,30 (Hake, 2002). 



9 

 

 

 

 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa Latin, yaitu medium yang berarti “perantara” atau 

“pengantar”.  Menurut Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan atau biasa 

disingkat AECT (Association for Education and Communication Technology) 

media adalah benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, dan dibi-

carakan serta instrumen yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar 

mengajar, dan juga dapat memengaruhi efektivitas program instruksional (Purba 

dkk., 2020).  Media pembelajaran merupakan suatu perantara yang memudahkan 

pendidik dalam menyampaikan materi kepada peserta didik, pembelajaran dapat 

tercapai sesuai tujuan pembelajaran (Wulandari, 2019).  Menurut Ashar (2020) 

media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi 

lingkungan belajar yang mendukung dimana penerimanya dapat melakukan pro-

ses belajar secara efisien dan efektif.   

Sukiman (2017) mengemukakan terdapat banyak media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk kegiatan pembelajaran, namun tidak semua media tersebut cocok 

untuk mengajarkan semua materi pelajaran dan untuk semua peserta didik.  Seja-

lan dengan hal tersebut, media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa 

kriteria, antara lain kesesuaian dengan materi pembelajaran, kemudahan dalam 

penggunaan, dan menarik bagi peserta didik, sehingga tercapai tujuan pembelajar-

an yang optimal (Pakpahan & Fitriyani, 2020).  
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2.2 Lembar Kerja Peserta Didik  

Pada proses kegiatan belajar mengajar, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) digu-

nakan sebagai sarana pembelajaran untuk menuntun peserta didik dalam menemu-

kan konsepnya sendiri.  LKPD adalah lembar kegiatan proses pembelajaran untuk 

menemukan konsep IPA melalui teori, demonstrasi, maupun penyelidikan yang 

disertai dengan petunjuk dan prosedur kerja yang jelas dalam menyelesaikan tugas 

sesuai dengan indikator pembelajaran yang ingin dicapai (Firdaus &Wilujeng, 

2018).  Adanya LKPD mengeksplorasi keterampilan proses peserta didik saat 

pembelajaran, serta akan membimbing peserta didik dalam berpikir secara kritis, 

analitis, dan tepat dalam mengidentifikasi, memahami, memecahkan masalah, 

serta mengaplikasikan materi pembelajaran (Widjajanti, 2008).  Rofiah (2014) 

mengemukakan LKPD merupakan panduan peserta didik yang biasa digunakan 

dalam kegiatan observasi, eksperimen, maupun demonstrasi untuk mempermudah 

proses penyelidikan atau memecahkan suatu permasalahan.  Selanjutnya Yuni et 

al., (2018) mengemukakan LKPD adalah sumber belajar penunjang yang dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai materi IPA yang harus mereka 

kuasai.  Isi pesan LKPD harus memperhatikan unsur-unsur penulisan media 

grafis, hirarki, dan pemilihan pertanyaan-pertanyaan sebagai stimulus yang efisien 

dan efektif (Hidayati, 2021).   

Penggunaan media LKPD diharapkan dapat memberikan manfaat dalam proses 

pembelajaran, hal ini seperti yang dikemukakan oleh Arsyad (2013) antara lain 

yaitu:  (1) memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga proses belajar se-

makin lancar dan meningkatkan hasil belajar;  (2) meningkatkan motivasi peserta 

didik dengan mengarahkan perhatian peserta didik sehingga memungkinkan pe-

serta didik belajar sendiri-sendiri sesuai kemampuan dan minatnya;  (3) penggu-

naan media dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu;  (4) Peserta 

didik akan mendapatkan pengalaman yang sama mengenai suatu peristiwa dan 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan lingkungan sekitar.  Tidak 

hanya itu, melalui LKPD, diharapkan peserta didik dapat termotivasi dalam mem-

pelajari konsep-konsep IPA khususnya pada materi zat aditif dan zat adiktif. 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat dalam pendidikan menuntut untuk 
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selalu berpacu dalam menginovasi bahan ajar untuk proses pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi yang ada juga memungkinkan pembelajaran berlangsung 

dengan efektif. Penyajian bahan ajar tidak hanya terbatas pada media cetak saja, 

akan tetapi sudah memanfaatkan media digital. Salah satunya bahan ajar yang 

dapat di transformasikan penyajiannya kedalam bentuk elektronik yaitu LKPD. 

LKPD elektronik (e-LKPD) adalah salah satu media berbantu komputer yang 

terdalamnya terdapat gambar, animasi dan video-video yang lebih afektif agar 

peserta didik tidak merasa bosan (Rafiqul dkk, 2016). e-LKPD adalah lembaran 

latihan peserta didik yang dikerjakan secara digital dan dilakukan secara 

sistematis serta berkesinambungan selama jangka waktu tertentu (Ramlawati dkk, 

2014). e-LKPD berisi panduan kerja peserta didik untuk mempermudah peserta 

didik dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran dalam bentuk elektronik yang 

dapat dilihat pada desktop komputer, notebook, smartphone, maupun handphone. 

Keuntungan menggunakan e-LKPD, yaitu: 

• Menghemat tempat dan waktu. 

• Memungkinkan pengguna menandai hal-hal penting tanpa takut membuatnya 

jelek karena coretan. 

• Ramah lingkungan, karena tidak menggunakan kertas, tinta, dan lain 

sebagainya. 

• Ukuran huruf dapat diubah dengan mudah. Karena tersedia dalam bentuk 

digital, sehingga akan selalu tersedia sepanjang waktu. 

• Ukuran dan kapasitas kecil, sehingga dapat menampung banyak e-LKPD. 

• Menghemat biaya. 

Prosedur Pengembangan e-LKPD 

Langkah-langkah pengembangan e-LKPD, antara lain: (Haqsari, 2014) 

a) Menentukan tujuan instruksional 

Dimulai dengan menganalisis peserta didik dengan mengenali peserta didik, 

perilaku awal dan karakteristik awal peserta didik. Kemudian dapat diperoleh peta 

kompetensi yang telah dan akan dicapai peserta didik, baik kompetensi umum 

maupun kompetensi khusus. Kedua kompetensi tersebut akan menjadi tujuan 

pembelajaran umum dan khusus. Tujuan pembelajaran menunjukkan kompetensi 
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yang akan dicapai peserta didik setelah melalui proses belajar. 

b) Mengumpulkan materi 

Menentukan materi dan tugas yang akan dimuat dan disesuaikan dengan tujuan 

instruksional. Mengumpulkan bahan atau materi dan membuat rincian tugas yang 

harus dikerjakan peserta didik. Bahan yang akan dimuat dapat dikembangkan 

sendiri atau memanfaatkan materi yang sudah tersedia. 

c) Menyusun elemen 

Elemen atau unsur pokok lembar kerja peserta didik meliputi materi, tugas, dan 

latihan. 

d) Membuat e-LKPD 

Mendesain e-LKPD dengan menggunakan aplikasi liveworksheet. Desain 

kemudian diberi animasi atau video supaya lebih menarik tetapi tetap 

memperhatikan aturan-aturan yang ada. 

e) Cek dan penyempurnaan 

Prototype e-LKPD dikonsultasikan kepada para ahli agar tidak ada kesalahan pada 

isinya, jadi ketika terdapat kesalahan maka dapat segera diperbaiki. 

 

2.3 Liveworksheet 

Liveworksheet adalah salah satu platform yang menyediakan tempat untuk guru 

membuat e-worksheet atau lembar kerja yang dapat dikerjakan secara online. 

Aplikasi ini menarik dan sangat mudah digunakan.  LKPD elektronik yang dibuat 

melalui apliskasi ini memiliki beberapa keunggulan, yaitu mudah digunakan, 

praktis serta memiliki berbagai fitur yang dapat membuat LKPD menjadi lebih 

menarik. Pada LKPD guru dapat memuat materi, video pembelajaran, link, audio 

dan berbagai macam jenis soal seperti soal pilihan ganda, isian singkat, drop & 

down, dan lainnya. Selain itu, jawaban LKPD yang telah dikerjakan oleh peserta 

didik akan dikirim ke akun dan email guru yang telah didaftarkan sebelumnya 

kemudian secara otomatis nilai dari peserta didik akan diproses oleh sistem. Hal 

ini memberikan keuntungan bagi guru, dimana guru tidak perlu mengkoreksi 

secara manual jawaban dari peserta didik (Hidayati & Zulandri, 2021).   
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LKPD interaktif dengan liveworksheet sangat bermanfaat dalam meningkatkan 

kemampuan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) siswa, menumbuhkan 

sikap mandiri, rasa ingin tahu dan disiplin, selain itu LKPD menggunakan 

liveworksheet juga bermanfaat untuk meningkatkan keterampilan proses sains 

siswa karena melatihkan keterampilan sains seperti mengamati, mengukur, 

menyimpulkan, memprediksi, mengklasifikasi, dan mengomunikasikan dengan 

tampilan serta desain yang menarik dan interaktif sehingga siswa lebih 

bersemangat dan tertarik untuk mengikuti pembelajaran. LKPD menggunakan 

liveworksheet  sangat mudah dibuat, guru tinggal memasukkan desain dan format 

soal yang telah dibuat dalam bentuk pdf kemudian kunci jawaban juga dapat 

langsung dimasukkan dalam aplikasi sehingga setelah siswa selesai mengerjakan, 

nilai dapat langsung muncul tanpa harus mengoreksi satu per satu.  Menurut 

Nirmayani (2022) LKPD interaktif mempunyai beberapa karakteristik, yaitu:  

1. Penyajian materi bukan dalam bentuk deskripsi. Melainkan langsung 

berupa pertanyaan yang bertujuan agar siswa mengkonstruk 

pemahamannya sendiri. 

2. Disajikan dalam bentuk interaktif dengan sistem operasi tertentu. Siswa 

dapat memasukkan jawaban dengan cara mengklik sebuah pilihan jawaban 

atau dengan mengetik jawabannya pada kolom yang disediakan.  

3. Memungkinkan umpan balik secara langsung. Biasanya untuk jenis LKPD 

interaktif ini, sistem yang digunakan sudah dapat menentukan skor untuk 

setiap jawaban dan dapat ditampilkan secara langsung di websitenya. Hal 

ini dapat menjadi sebuah umpan balik bagi siswa dan guru.  

4. Penekanan isi LKPD adalah pada konsep materi yang akan disampaikan, 

bukan pada banyaknya soal.  

5. Tampilannya lebih menarik, karena bisa disisipkan video, audio, dan 

animasi.  

 

2.4 Model Discovery Learning 

Discovery learning merupakan model yang mengarahkan siswa menemukan kon-

sep melalui berbagai informasi atau data yang diperoleh melalui pengamatan atau 

percobaan.  Menurut Rambe & Sani (2014) discovery learning merupakan metode 
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belajar yang menuntut guru lebih kreatif menciptakan situasi yang membuat 

peserta didik belajar aktif dan menemukan pengetahuan sendiri, selanjutnya 

menurut Maharani & Hardini (2017), discovery learning adalah proses pembela-

jaran yang penyam-aian materinya tidak utuh, karena model discovery learning 

menuntut siswa terlibat aktif dalam proses  pembelajaran dan menemukan sendiri 

suatu konsep pembelajaran.  Penjelasan tersebut senada dengan pendapat Hanafi 

(2016) yang menyatakan bahwa model pembelajaran discovery learning adalah 

rangkaian kegiatan pembelajaran yang melibatkan secara maksimal seluruh 

kemampuan peserta didik untuk mencari dan menyelidiki secara sistematis, kritis, 

dan logis sehingga mereka dapat menemukan sendiri pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan sebagai wujud adanya perubahan perilaku.  Berdasarkan pemaparan 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa discovery learning adalah model pembelajaran 

yang membantu peserta didik untuk mengalami dan menemukan pengetahuannya 

sendiri sebagai wujud murni dalam proses pendidikan yang memberikan 

pengalaman yang mengubah perilaku sehingga dapat memaksimalkan potensi diri. 

Ciri utama model discovery  learning adalah (1) berpusat pada siswa:  (2) meng-

eksplorasi dan memecahkan masalah untuk menciptakan, menghubungkan, dan 

menggeneralisasi pengetahuan; serta (3) kegiatan untuk menggabungkan pengeta-

huan baru dan pengetahuan yang sudah ada (Kristin, 2016).  Darmadi (2017) me-

nyebutkan langkah-langkah pengaplikasian model discovery learning yaitu (1) 

menentukan tujuan pembelajaran;  (2) melakukan identifikasi karakteristik siswa; 

(3) menentukan materi pelajaran;  (4) menentukan topik-topik yang harus dipela-

jari siswa secara induktif;  (5) mengembangkan bahan-bahan dengan memberikan 

contoh, ilustrasi, tugas, dan sebagainya untuk dipelajari siswa;  (6) mengatur to-

pik-topik pelajaran berawal dari yang sederhana ke kompleks, dari yang konkret 

ke abstrak, dan dari tahap enaktif, ikonik sampai ke tahap simbolik;  serta (7) me-

lakukan penilaian proses dan hasil belajar siswa. 

 

Menurut Syah (2017) langkah atau tahapan dan prosedur pelaksanaan discovery 

learning adalah sebagai berikut: (1) Stimulus (Stimulation) yaitu memulai kegi-

atan proses mengajar belajar dengan mengajukan pertanyaan, anjuran membaca 

buku, dan aktivitas belajar lainnya yang mengarah pada persiapan pemecahan ma-
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salah;  (2) Pernyataan / identifikasi masalah (Problem statement), yakni memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk mengidentifikasi sebanyak mungkin ma-

salah yang relevan dengan bahan pelajaran, kemudian salah satunya dipilih dan 

dirumuskan dalam bentuk hipotesis (jawaban sementara atas pertanyaan masalah);  

(3) Pengumpulan data (Data collection) yaitu memberi kesempatan kepada para 

siswa untuk mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya yang relevan untuk 

membuktikan benar atau tidaknya hipotesis;  (4) Pengolahan data (Data process-

ing), yaitu mengolah data dan informasi yang telah diperoleh para siswa melalui 

wawancara, observasi, dan sebagainya, lalu ditafsirkan;  (5) Pembuktian (Verifi-

cation), yakni melakukan pemeriksaan secara cermat untuk membuktikan benar 

atau tidaknya hipotesis yang ditetapkan tadi, dihubungkan dengan hasil data 

processing;  (6) Generalisasi (Generalization) yakni menarik sebuah simpulan 

yang dapat dijadikan prinsip umum dan berlaku untuk semua kejadian atau 

masalah yang sama, dengan memperhatikan hasil verifikasi. 

 

2.5 Keterampilan Proses Sains 

Keterampilan Proses Sains (KPS) pada pembelajaran sains lebih menekankan 

pembentukan keterampilan untuk memperoleh pengetahuan dan mengkomuni-

kasikan hasilnya.  KPS dimaksudkan untuk mengembangkan kemampuan-

kemampuan yang dimiliki oleh siswa.  Menurut Funk (1985) memuat ulasan 

pendekatan KPS yang diambil dari pendapat sebagai berikut: (a) pendekatan KPS 

dapat mengembangkan hakikat ilmu pengetahuan siswa. Siswa terdorong untuk 

memperoleh ilmu pengetahuan dengan baik karena lebih memahami fakta dan 

konsep ilmu pengetahuan; (b) pembelajaran melalui KPS akan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk bekerja dengan ilmu pengetahuan, tidak hanya 

menceritakan, dan atau mendengarkan sejarah ilmu pengetahuan; (c) KPS dapat 

digunakan oleh siswa untuk belajar proses dan sekaligus produk ilmu penge-

tahuan.  Penerapan pendekatan pembelajaran KPS memungkinkan siswa untuk 

mengembangkan kemampuan-kemampuan yang dasarnya sudah dimiliki oleh 

siswa.  Hal itu didukung oleh pendapat Arikunto (2004), pendekatan berbasis 

keterampilan proses adalah wawasan atau anutan pengembangan keterampilan-
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keterampilan intelektual, sosial dan fisik yang bersumber dari kemampuan-

kemampuan mendasar yang pada prinsipnya keterampilan-keterampilan 

intelektual tersebut telah dimiliki oleh siswa. 

Dari uraian di atas dapat diutarakan bahwa dengan penerapan pendekatan KPS 

menuntut adanya keterlibatan fisik dan mental-intelektual siswa. Hal ini dapat 

digunakan untuk melatih dan mengembangkan keterampilan intelektual atau 

kemampuan berpikir siswa. Selain itu juga mengembangkan sikap-sikap ilmiah 

dan kemampuan siswa untuk menemukan dan mengembangkan fakta, konsep, dan 

prinsip ilmu atau pengetahuan. Selanjutnya dapat digunakan untuk menyelesaikan 

masalah-masalah. 

Keterampilan Proses Sains dasar diantaranya kemampuan mengobservasi, 

mengklasifikasi, mengkomunikasikan, mengukur, memprediksi, dan 

menyimpulkan (Bentley et al., 2007; Martin, 2009). Berikut ini tabel KPS dasar 

beserta indikatornya yang disajikan pada Tabel 1 meliputi: 

Tabel 1. Keterampilan Proses Sains beserta Indikator 

 

Keterampilan Proses 

Sains Dasar 

Indikator 

Mengobservasi Siswa menggunakan semua indera; mengumpulkan dan 

menggunakan fakta-fakta yang relevan 

Mengklasifikasi  Siswa mencatat setiap pengamatan secara terpisah untuk 

mencari perbedaan dan persamaan, membandingkan, 

menemukan dasar pengelompokan, dan menghubungkan hasil 

pengamatan 

Mengkomunikasikan  Mengubah bentuk penyajian, memberikan gambaran data 

percobaan melalui grafik, tabel, atau diagram, menyusun dan 

menyampaikan laporan secara sistematis, menjelaskan hasil 

percobaan, membaca hasil percobaan, mendiskusikan hasil 

percobaan. 

Mengukur Mengukur menggunakan satuan yang sesuai dengan tingkat 

ketelitian yang sesuai, menggunakan pengukuran baik standar 

maupun nonstandar untuk menggambarkan dimensi objek dan 

membuat perbandingan 

Memprediksi Menggunakan pola pengamatan, menunjukkan apa yang 

mungkin terjadi dalam keadaan yang belum diamati 

Menyimpulkan Mengusulkan penjelasan untuk fenomena berdasarkan 

pengamatan, menganalisis sebab dan akibat, secara logis 

mengatur data yang diamati untuk solusi yang mungkin. 
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Keterampilan proses sains perlu dikembangkan dalam diri peserta didik karena 

dapat memberikan dampak positif bagi peserta didik yaitu peserta didik dapat 

mengembangkan proses berpikirnya secara ilmiah.  Hal ini didukung oleh 

Dimyati & Mudjiono (2012) yang menyatakan bahwa KPS memilik beberapa 

kelebihan antara lain: 

1. KPS dapat memberikan rangsangan ilmu pengetahuan, sehingga 

peserta didik dapat memahami fakta dan konsep ilmu pengetahuan 

dengan lebih baik. 

2. Memberikan kesempatan kepada peserta didik bekerja dengan ilmu 

pengetahuan, tidak sekedar menceritakan atau mendengarkan cerita 

tentang ilmu pengetahuan. Hal ini menyebabkan peserta didik menjadi 

lebih aktif. 

3. KPS membuat peserta didik menjadi belajar proses dan produk ilmu 

pengetahuan sekaligus. 

Indonesia termasuk suatu negara yang mengikuti Programme for International 

Student Assesment (PISA). Namun berdasarkan hasil studi PISA yang rutin 

dilaksanakan setiap 3 tahun sekali ini, diperoleh bahwa kemampuan sains siswa 

Indonesia masih sangat rendah, sebagaimana disajikan pada Tabel 2 

Tabel 2. Nilai Siswa Indonesia Berdasarkan Hasil Studi PISA 

 

Tahun Nilai Rata-rata Indonesia Nilai Rata-rata Internasional 

2009 383 500 

2012 382 501 

2015 403 493 

2018 396 489 

 

Berdasarkan hasil studi PISA, terlihat bahwa skor rata-rata siswa Indonesia masih 

jauh dari skor rata-rata Internasional. Melihat dari hasil tersebut, maka pendidikan 

sains harus terus dibenahi dan ditingkatkan. 
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2.6 Materi Zat Aditif dan Zat Adiktif 

a. Zat Aditif 

Zat aditif merupakan bahan yang ditambahkan dengan sengaja ke dalam 

makanan dan minuman dalam jumlah kecil saat pembuatan makanan untuk 

meningkatkan kualitas, memperbaiki penampilan, memperpanjang daya sim-

pan, citarasa, tekstur, aroma, dan kemenarikan suatu makanan dan minuman.  

Selain itu penambahan zat aditif juga dapat meningkatkan nilai gizi makan dan 

minuman, seperti penambahan protein, mineral, dan vitamin (Onaolapo & 

Onaolapo, 2018).  

Berdasarkan fungsinya, zat aditif pada makanan dan minuman dapat dikelom-

pokkan menjadi pewarna, pemanis, pengawet, penyedap, pemberi aroma.  

Sedangkan berdasarkan asalnya, zat aditif pada makanan dan minuman dapat 

dikelompokkan menjadi zat aditif alami dan zat aditif buatan.  Penggunaan 

bahan aditif alami lebih aman dibandingkan bahan aditif buatan.  Penggunaan 

bahan aditif buatan harus menggunakan bahan yang diizinkan oleh pemerintah 

dengan jumlah tertentu dan sesuai fungsinya, jika digunakan secara berlebihan 

dan tidak sesuai fungsinya maka akan berbahaya untuk kesehatan.  Contoh 

pewarna alami misalnya pewarna dari daun suji dan pandan, sedangkan 

pewarna buatan misalnya tartrazine.  Pengawetan dapat dilakukan secara fisik, 

misalnya melalui pemanasan atau penyinaran, dan secara kimia misalnya 

dengan pemberian natrium benzoat maupun garam.  Contoh bahan pemanis 

alami misalnya gula, sedangkan pemanis buatan misalnya aspartam, siklamat, 

dan sakarin.  Contoh penyedap alami misalnya terasi dan bawang putih, 

sedangkan penyedap buatan misalnya MSG (monosodium glutamat) atau 

MNG (mononatrium glutamat).  Pemberi aroma alami misalnya ekstrak buah 

durian, ekstrak buah kweni, dan vanili.  Sedangkan pemberi aroma buatan 

(essen) misalnya amil kaproat, amil asetat, etil butirat, vanilin, dan metil 

antranilat. 

b. Zat Adiktif 

Zat Adiktif merupakan zat-zat yang apabila dikonsumsi dapat menimbulkan 

ketergantungan (adiksi) atau ingin menggunakannya secara terus menerus 
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(ketagihan) bagi penggunanya.  Zat adiktif alami yang biasa dikonsumsi 

adalah kafein yang ada dalam kopi, dan theine yang ada dalam teh.  Setelah 

meminum kopi, biasanya orang akan merasa lebih segar disebabkan oleh kerja 

kafein.  Orang yang terbiasa meminum kopi, kemudian tidak meminum kopi 

akan merasa pusing.  Gejala tersebut menunjukkan seseorang telah mengalami 

ketergantungan. 

Zat adiktif dapat dibedakan menjadi narkotika, psikotropika, dan zat psiko-

aktif lainnya.  Contoh narkotika adalah heroin, kokain, dan morfin.  Contoh 

psikotropika adalah ekstasi, sabu-sabu, diazepam, dan LSD (Lysergic acid 

diethylamide).  Contoh zat psiko-aktif lain adalah kafein, nikotin, dan alkohol.  

Bahan-bahan adiktif yang termasuk kelompok narkotika tidak boleh diguna-

kan karena memiliki efek yang sangat membahayakan bagi penggunanya.  

Penggunaan zat adiktif dapat menyebabkan ketagihan bagi penggunanya.  

Dampak penggunaan zat adiktif bagi kesehatan diantaranya dalam jangka 

pendek dapat menyebabkan rasa nyaman, ketegangan berkurang, menghilang-

kan rasa nyeri, timbul rasa cemas dan gembira, jantung berdebar, halusinasi, 

dan sebagainya.  Penggunaan dalam jangka panjang dapat menyebabkan 

ketergantungan, daya berpikir berkurang, daya tahan tubuh menurun, 

kerusakan sistem saraf, anemia, penyakit jantung, gangguan jiwa dan 

kematian. 

Narkoba merupakan singkatan dari narkotika, psikotropika, dan obat-obatan 

terlarang yang sebenarnya merupakan zat adiktif.  Namun tidak semua zat 

adiktif narkoba, misalnya kafein, alkohol, dan nikotin.  Adapun beberapa 

upaya yang dapat dilakukan untuk  menjaga diri dari bahaya narkoba adalah 

mengenal dan menilai diri sendiri, meningkatkan harga diri, meningkatkan 

rasa percaya diri, terampil mengatasi masalah dan mengambil keputusan, 

memilih pergaulan yang baik dan terampil menolak tawaran narkoba, terampil 

sebagai agen pencegahan penyalahgunaan narkoba, menerapkan pola hidup 

sehat, memperkuat iman dan takwa kepada Tuhan, melakukan kegiatan yang 

positif, membangun komunikasi dan hubungan yang baik dengan teman dan 

keluarga. 
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2.7 Kerangka Berpikir 

 

 

Berdasarkan latar belakang dan tinjauan pustaka, diketahui bahwa pembelajaran 

IPA di SMP kurang melatih keterampilan proses sains siswa.  Hasil PISA menun-

jukkan kemampuan sains siswa di Indonesia saat ini masih rendah dibanding 

negara lain.  Keterampilan proses sains perlu dikembangkan dalam diri peserta 

didik karena menekankan pembentukan keterampilan untuk memperoleh 

pengetahuan dan mengkomunikasikan hasilnya serta dapat memberikan dampak 

positif bagi peserta didik yaitu peserta didik mampu mengembangkan proses 

berpikirnya secara ilmiah.  Keterampilan proses sains juga dapat meningkatkan 

mutu dan kualitas pembelajaran sains disekolah sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. Salah satu model pembelajaran yang dapat melatihkan 

Keterampilan Proses Sains ialah model Discovery Learning. 

 

Model pembelajaran Discovery Learning merupakan suatu rangkaian kegiatan 

belajar yang melibatkan secara maksimal seluruh kemampuan siswa untuk 

mencari dan menyelidiki secara sistematis, kritis, logis, analitis sehingga mereka 

dapat merumuskan sendiri penemuannya.  Selain model pembelajaran, dibutuhkan 

pula media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran adalah LKPD. 

 

Berbagai inovasi dapat dilakukan untuk merancang sebuah LKPD. Pada era 

teknologi yang semakin berkembang maka perlu adanya perubahan LKPD ke 

dalam bentuk elektronik (e-LKPD) yang mampu memfasilitasi proses belajar 

secara mandiri dan memudahkan berkomunikasi dengan guru secara efektif.  

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk membuat LKPD elektronik 

interaktif  ialah liveworksheet.  Liveworksheets merupakan platform berbasis web 

yang dapat mengubah LKPD konvensional menjadi LKPD elektronik dengan 

memanfaatkan teknologi baru yang diimplementasikan  dalam dunia pendidikan 

karena dapat menghasilkan suara, menampilkan video bahkan menghasilkan 

pesan suara.  Kelebihan LKPD dengan liveworksheet adalah mudah diakses oleh 

siswa dimana saja dan kapan saja, tidak mudah hilang dan rusak, serta tidak 
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membutuhkan banyak ruang untuk memasang aplikasi. Berikut ini ialah kerangka 

berpikir penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan Kerangka Berpikir 

PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM DI SMP 

Permasalahan 

 Keterampilan Proses Sains siswa masih rendah 

 Dibutuhkan model pembelajaran yang tepat untuk melatih KPS 

 Kurangnya media pembelajaran yang melatih KPS 

 

Akibatnya 

Hasil PISA rendah karena kemampuan 

peserta didik hanya sebatas mengingat 

dan mengenali pengetahuan ilmiah 

saja, tanpa mengaitkan topik sains 

dengan kehidupan sehari-hari. 

 

Upaya yang dilakukan 

Mengembangkan media pembelajaran 

berupa LKPD yang dapat melatih KPS siswa 

dengan menyesuaikan indikator KPS dengan 

tahapan model discovery learning 

 

Keterampilan proses sains meningkat  

Produk 

LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model Discovery 

Learning untuk meningkatkan keterampilan proses sains siswa 

Indikator KPS 

1. Mengobservasi 

2. Memprediksi 

3. Mengklasifikasi 

4. Mengukur 

5. Mengkomunikasikan 

6. Menyimpulkan 

Tahapan Discovery Learning 

- Stimulation 

- Problem Statement 

- Data Collection 

- Data Processing 

- Verification 

- Generalization 
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2.8 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah LKPD interaktif dengan liveworksheet yang 

dikembangkan efektif untuk meningkatkan keterampilan proses sains siswa pada 

materi zat aditif dan zat adiktif 



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian dan pe-

ngembangan dengan model 4D yaitu Define (pendefinisian), Design (perancang-

an), Develop (pengembangan), Disseminate (penyebarluasan).  Pengembangan 

model ini didasarkan pada pengembangan instruksional oleh Twelker, Urbach, 

dan Buck (Thiagarajan et al., 1974).  Alasan memilih model pengembangan 4D 

karena model ini tersusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan sis-

tematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik peserta didik.  Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini 

adalah LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery learning 

pada materi zat aditif dan zat adiktif yaang teruji valid dan efektif untuk 

meningkatkan keterampilan proses sains siswa. 

 

3.2 Lokasi dan Subjek Uji Coba 

Lokasi pengembangan produk pada penelitian pengembangan ini adalah di 

Universitas Lampung dengan subjek penelitian pengembangan yaitu LKPD 

interaktif berbasis liveworksheet dengan model discovery learning untuk mening-

katkan KPS siswa. Selanjutnya, lokasi uji coba dan subjek uji coba produk dila-

kukan dengan pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. 

Purposive sampling ialah penetapan responden sebagai sampel karena berdasar-

kan adanya tujuan tertentu atau kriteria-kriteria tertentu bukan berdasar atas 

random dan strata (Sugiyono, 2010). Kriteria pengambilan sampel ini dilakukan 

berdasarkan pertimbangan kondisi sekolah setelah dilakukan analisis kebutuhan 

pada tahap pendahuluan. 
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Penelitian ini dilakukan di SMP Gajah Mada Bandar Lampung pada siswa kelas 

VIII yang mempelajari materi zat aditif dan adiktif. Subjek uji coba pada pene-

litian ini adalah tim validator yang terdiri dari ahli isi dan ahli konstruksi yang 

bertugas menguji kevalidan terhadap LKPD yang dikembangkan. Selain itu, 

subjek uji coba penelitian juga termasuk siswa yang membantu menguji keefektif-

an LKPD yang digunakan saat proses pembelajaran pada materi zat aditif dan zat 

adiktif. 

 

3.3 Prosedur Pengembangan 

Alur pelaksanaan penelitian ini menggunakan 4D yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan et al., (1974).  Model tahapan pengembangan ini dipilih karena 

langkah-langkahnya sesuai dengan rancangan penelitian untuk menghasilkan 

media pembelajaran berupa LKPD interaktif dengan liveworksheet yang 

bermanfaat dalam peningkatan keterampilan proses sains siswa.  

Langkah-langkah penelitian 4D dapat diuraikan sebagai berikut: 

 

3.3.1 Tahap I Define (Pendefinisian)  

 

Tahap define merupakan tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan LKPD interaktif 

liveworksheet.  Tahap define mencakup aspek: 

 

a. Analisis awal (front-end analysis) 

Pada tahap analisis awal, peneliti melakukan studi pustaka dengan 

mengkaji beberapa literatur dan hasil penelitian yang relevan dengan 

penelitian pengembangan ini yaitu studi literatur tentang LKPD 

interaktif, model Discovery Learning, keterampilan proses sains, dan 

liveworksheet. Kemudian menggunakan angket kebutuhan 

pengembangan LKPD interaktif berbasis liveworksheet untuk 

mengetahui kebutuhan lapangan guru IPA SMP.  Data didapatkan dari 25 

guru IPA SMP di Provinsi Lampung. Selanjutnya dilakukan analisis 

terhadap hasil angket analisis kebutuhan guru yang dideskripsikan dalam 

bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan secara kualitatif. 
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b. Analisis siswa (learner analysis) 

Analisis siswa dilakukan dengan menyebar angket kebutuhan siswa 

terhadap pengembangan LKPD interaktif berbasis liveworksheet untuk 

mengetahui kebutuhan lapangan siswa SMP. Tahap ini bertujuan untuk 

mengetahui permasalahan yang dialami siswa selama proses pembelajar-

an IPA. Permasalahan dilihat dari tanggapan siswa terhadap pelajaran 

IPA, bahan belajar yang dimiliki siswa dan mengetahui karakter peserta 

didik seperti cara belajar yang disukai, minat dan motivasi belajar, serta 

mengetahui karakteristik bahan ajar yang menarik untuk digunakan.  

Data didapatkan dari 50 siswa SMP di Provinsi Lampung. Selanjutnya 

dilakukan analisis terhadap hasil angket analisis kebutuhan siswa yang 

dideskripsikan dalam bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan 

secara kualitatif. 

 

c. Analisis konsep (concept analysis) 

Analisis konsep ditujukan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun 

secara sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan.  

Analisis ini merupakan dasar dalam menyusun tujuan pembelajaran.  Hal 

yang dilakukan pada tahap ini adalah menganalisis materi SMP kelas 

VIII pada materi zat aditif dan zat adiktif.  Analisis ini dilakukan dengan 

mengkaji Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), dan  mem-

buat analisis konsep. Hasil analisis konsep secara lengkap dapat dilihat 

pada Lampiran 21 

 

3.3.2 Tahap II :  Design (Perancangan) 

 

Dalam tahap perancangan, peneliti membuat produk awal (prototype) atau 

rancangan produk berupa LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis 

model discovery learning pada materi zat aditif dan zat adiktif untuk 

meningkatkan keterampilan proses sains siswa. Adapun produk LKPD yang 

dibuat berdasarkan pada tahapan diantaranya: 
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a. Pemilihan Media 

Media dipilih untuk menyesuaikan analisis kebutuhan peserta didik, 

analisis konsep, serta karakteristik target pengguna. Media yang 

dikembangkan adalah LKPD menggunakan software Canva for 

education, Microsoft Word, dan platform liveworksheet. Hal ini 

dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang relevan 

dengan karakteristik materi dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

b. Pemilihan Format 

Pemilihan format dalam pengembangan ini menggunakan model 

pembelajaran Discovery Learning yang meliputi tahapan stimulation, 

problem statement, data collection, data processing, verification, dan 

generalization model ini diintegrasikan dengan indikator keterampilan 

proses sains dasar yang diantaranya mengobservasi, memprediksi, 

mengklasifikasi, mengukur, mengkomunikasikan, dan menyimpulkan. 

c. Desain Awal 

Tahapan ini menghasilkan rancangan LKPD berupa storyboard.  Hasil 

rancangan ini disebut Draft I.  Berikut ini storyboard disajikan secara 

lengkap pada Tabel 4 

 

Tabel 4. Storyboard 

 

No Komponen Deskripsi 

A Bagian Pendahuluan 

1 Cover Cover terdiri dari judul, tulisan, dan gambar-

gambar yang berkaitan dengan zat aditif dan 

zat adiktif 

2 Kata Pengantar Kata pengantar memuat ucapan syukur, 

harapan peneliti, dan ucapan terima kasih 

3 Petunjuk 

Penggunaan 

Berisi petunjuk penggunaan LKPD agar siswa 

terarah dalam penggunaannya 

B Bagian Isi 

4 Tujuan Tujuan pembelajaran dibuat berdasarkan 

tahapan model discovery learning dan 

disesuaikan dengan indikator keterampilan 

proses sains 

5 Kajian Teori Pada bab zat aditif dan zat adiktif dipaparkan 

menjadi beberapa pokok bahasan yaitu :  
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Tabel 4. (Lanjutan) 

 

No Komponen Deskripsi 

  (1) pengertian, jenis, dan dampak zat aditif, (2) 

pengertian, jenis, dan dampak zat adiktif, (3) 

zat adiktif bukan narkotika dan psikotropika, 

dampak serta upaya pencegahannya 

6 Kegiatan Siswa Peserta didik dibimbing untuk melatih 

keterampilan proses sainsnya (mengobservasi, 

memprediksi, mengklasifikasi, mengukur, 

menyimpulkan, dan mengkomunikasikan) 

C Bagian Penutup 

7 Profil Penulis Disajikan secara singkat riwayat penulis 

sebagai data dari LKPD yang telah 

dikembangkan 

 

 

3.3.3 Tahap III :  Develop (Pengembangan) 

 

Tahap develop bertujuan untuk menghasilkan produk LKPD interaktif yang 

sudah direvisi berdasarkan masukan ahli dan melakukan uji coba kepada 

peserta didik.  Langkah-langkah pada tahap develop yaitu : 

 

a. Validasi ahli 

Penilaian para ahli terhadap LKPD interaktif liveworksheet mencakup 

aspek kesesuaian isi, dan konstruksi.  Selanjutnya LKPD interaktif 

liveworksheet diperbaiki berdasarkan saran / masukan dari ahli sehingga 

dihasilkan produk LKPD yang baik.  Adapun indikator kevalidan produk 

jika skor pada masing-masing item ≥ 3, sehingga total skor keseluruhan ≥ 

3.  Draft LKPD setelah direvisi berdasarkan masukan dari ahli disebut 

sebagai Draft II LKPD. 

 

 

 

 

Gambar 2. Alur Validasi LKPD interaktif liveworksheet 
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b. Uji coba produk (development testing) / uji coba terbatas 

Uji coba dilakukan pada kelompok kecil (small group) dan uji coba lapangan 

(field test)  

 

1) Uji Coba kelompok kecil (small group) 

Uji coba kelompok kecil (small group) yaitu uji coba kelompok yang jumlahnya 

terbatas hanya 10 siswa dari kelas VIII SMP Gajah Mada Bandar Lampung. 

Hasil uji coba kelompok kecil kemudian direvisi. Tujuan dari revisi evaluasi 

kelompok kecil adalah menganalisis pendapat siswa tentang desain pembelajar-

an yang dipakai dalam uji coba. Hasil revisi dari kelompok kecil ini baru masuk 

ke uji coba lapangan. 

 

2) Uji coba lapangan (field test) 

Uji coba lapangan bertujuan untuk menguji keefektifan LKPD terhadap 

peningkatan keterampilan proses sains siswa.  Uji coba ini dilakukan pada 

peserta didik SMP Gajah Mada Bandar Lampung dengan desain pretest-posttest 

control group design. Perlakuan pembelajaran menggunakan LKPD berbasis 

liveworksheet dan model discovery learning diberikan pada satu kelompok, 

sedangkan kelompok yang lain diberi model konvensional yaitu model yang 

biasa digunakan oleh pendidik selama ini dalam mengajarkan materi zat aditif 

dan zat adiktif.  Sebelum perlakuan, peserta didik kelompok eksperimen dan 

kontrol diberikan pretes terlebih dahulu dan setelahnya diberikan postes.  

Berikut ini alur penelitian secara lengkap disajikan pada Gambar 3 
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Keterangan: 

 : Aktivitas 

 : Hasil (berupa produk LKPD interaktif liveworksheet) 
 : Pilihan terhadap hasil analisis 

 : Arah proses / aktivitas berikutnya 

 

 

Gambar 3. Alur penelitian pengembangan LKPD interaktif liveworksheet  
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3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Ada dua hal utama yang mempengaruhi kualitas data hasil penelitian diantaranya 

kualitas instrumen penilaian serta kualitas pengumpulan data.  Kualitas instrumen 

penelitian berkenaan dengan validitas dan  realibilitas instrumen serta kualitas pe-

ngumpulan data berkenaan ketepatan cara-cara yg digunakan untuk mengumpul-

kan data (Sugiyono, 2016).  Adapun instrumen penelitian yang digunakan ialah 

sebagai berikut: 

 

3.4.1 Instrumen pada Studi Pendahuluan 

 Pada studi pendahuluan digunakan instrumen berupa angket kebutuhan guru 

dan angket kebutuhan siswa. Angket kebutuhan guru untuk mencari 

informasi penggunaan LKPD di sekolah, pengetahuan keterampilan proses 

sains, model discovery learning, kesulitan-kesulitan memahami konsep 

yang akan menjadi landasan merancang LKPD. Instrumen bagi guru berisi 

16 pertanyaan disajikan dalam bentuk pertanyaan semi terbuka. Sedangkan 

angket kebutuhan siswa untuk mencari informasi mengenai kesulitan dalam 

memahami materi, penggunaan LKPD di sekolah, model discovery 

learning, dan pengetahuan tentang keterampilan proses sains. Instrumen 

bagi siswa berisi 17 pertanyaan disajikan dalam bentuk pertanyaan semi 

terbuka 

 

3.4.2 Instrumen Validasi Produk 

Validasi produk dilakukan oleh 2 validator ahli dalam bidang konstruksi dan 

isi.  Pada tiap instrumen terdapat kolom saran agar validator dapat 

menuliskan saran untuk perbaikan produk.  Adapun kisi-kisi instrumen dari 

aspek isi dan konstruksi dalam lembar validasi ialah sebagai berikut: 

3.4.2.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Isi 

Kisi-kisi instrumen validasi isi berisikan 13 butir pernyataan yang memuat 

tentang isi dari LKPD Interaktif berbasis liveworksheet dengan model 

discovery learning untuk dinilai oleh validator terlihat pada Tabel 5 
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Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Aspek Validasi Isi 

 

No Aspek yang dinilai Butir Pernyataan 

1. Kesesuaian isi materi dengan KI-KD  1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

2. Kesesuaian isi LKPD dengan KPS 9, 10, 11, 12, 13 

 

3.4.2.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Konstruk 

Kisi-kisi instrumen validasi konstruk berisikan 7 butir pertanyaan yang meliputi 

aspek kesesuaian konstruksi LKPD dengan format desain dan tampilan terlihat 

dalam Tabel 6 skala yang digunakan adalah skala Likert. 

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Aspek Validasi Konstruk 

 

No Aspek yang dinilai Butir Pernyataan 

1. Tampilan 1, 2, 3 

2 Organisasi isi 4, 5 

3 Kegiatan dan pertanyaan pada LKPD 6,7 

 

 

3.4.3 Instrumen Angket Respon 

Instrumen angket respon siswa dan guru berupa pernyataan untuk menilai isi, 

konstruksi, kemenarikan dan keterbacaan LKPD interaktif.  Responden diminta 

untuk menanggapi pernyataan dengan ketentuan SS = sangat setuju; S = setuju; 

TS = tidak setuju; STS = sangat tidak setuju.  Instrumen bagi guru dan siswa 

berisi pernyataan yang disajikan dalam bentuk pernyataan tertutup.  Kisi-kisi 

angket disajikan pada Tabel 7 dan Tabel 8. 

Tabel 7. Kisi-Kisi Angket Respon Guru 

 

No Indikator Jumlah pernyataan 

1 Kesesuaian isi materi dengan KI-KD  8 

2 Kesesuaian isi LKPD dengan KPS 5 

3 Tampilan 3 

4 Organisasi isi 3 

5 Kegiatan dan pertanyaan pada LKPD 2 

6 Desain dan tampilan 8 

7 Motivasi Belajar 6 
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Tabel 8. Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

 

No Indikator Butir pernyataan 

1 Tampilan yang menarik 1 

2 Interaksi antara guru dan siswa 2 

3 Simbol, teks, tulisan dapat terbaca 3, 4 

4 Penataan Warna 5 

5 Bahasa 6, 7 

6 Kualitas video dan gambar 8, 9, 10 

7 Mudah diakses 11, 12, 13, 14 

 

 

3.4.4 Instrumen pada Uji Keefektifan Produk 

Instrumen yang digunakan berupa tes essay untuk mengukur Keterampilan Proses 

Sains yang meliputi indikator KPS dasar pada materi zat aditif dan zat adiktif.  

Kisi-kisi instrumen disajikan pada Tabel 9 

 

Tabel 9. Kisi-Kisi Pretes-Postes 

 

Indikator KPS 

dasar 

Indikator Soal Nomor 

Soal 

Mengklasifikasi Menggolongkan zat aditif alami dan 

buatan berdasarkan data 

1 

Memprediksi Menjelaskan dampak yang ditimbulkan 

bila mengonsumsi zat aditif melebihi 

ambang batas 

2 

Menyimpulkan Menjelaskan cara menyikapi agar 

terhindar dari dampak yang disebabkan 

oleh zat aditif dan zat adiktif yang 

berbahaya 

3 

Mengkomunikasikan Menjelaskan dampak dan bahaya rokok 

berdasarkan gambar kandungan rokok 

yang disajikan 

4 

 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini meliputi analisis kevalidan, analisis data 

angket tanggapan guru dan siswa serta keefektifan produk hasil pengembangan.  

Adapun teknik analisis data tersebut sebagai berikut: 
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3.5.1 Analisis Kevalidan Produk 

Analisis kevalidan ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan produk yang 

dikembangkan. Langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis kevalidan adalah 

sebagai berikut: 

1. Menghitung jumlah skor jawaban validator 

2. Menghitung persentase nilai dari skor yang diperoleh menggunakan 

rumus: 

nilai =
jumlah skor jawaban

jumlah skor maksimum
�100% 

(Sugiyono, 2010) 

3. Nilai persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasi ke dalam Tabel 10 

 

Tabel 10. Kriteria validasi analisis persentase (Arikunto, 2010) 

 

Persentase Tingkat Kevalidan Keterangan 

76-100 Valid Layak/tidak perlu direvisi 

51-75 Cukup Valid Cukup layak/revisi sebagian 

26-50 Kurang Valid Kurang layak/revisi sebagian 

<26 Tidak Valid Tidak layak/revisi total 

 

 

3.5.2 Analisis data angket tanggapan guru  

Tahapan analisisnya adalah sebagai berikut: 

1. Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh guru 

2. Menghitung persentase nilai dari skor yang diperoleh menggunakan 

rumus: 

nilai =
jumlah skor jawaban

jumlah skor maksimum
�100% 

(Sugiyono, 2010) 

3. Nilai persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasi. Dalam hal ini 

menggunakan tafsiran dalam Arikunto (2010) yang disajikan pada Tabel 

11 
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Tabel 11. Tafsiran persentase angket 

 

Persentase Kriteria 

80,1%-100% Sangat Tinggi 

60,1%-80% Tinggi 

40,1%-60% Sedang 

20,1%-40% Rendah 

0,0%-20% Sangat Rendah 

 

 

3.5.3 Analisis data angket tanggapan siswa 

Tahapan analisisnya adalah sebagai berikut: 

1. Menghitung jumlah skor yang diberikan ole siswa 

2. Menghitung persentase nilai dari skor yang diperoleh menggunakan 

rumus: 

nilai =
jumlah skor jawaban

jumlah skor maksimum
x100% 

(Sugiyono, 2010) 

3. Nilai persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasi menggunakan 

tafsiran dalam Arikunto (2010) yang disajikan pada Tabel 11. 

 

3.5.4 Analisis Keefektifan LKPD interaktif liveworksheet 

Analisis keefektifan LKPD yang dikembangkan ditentukan oleh hasil 

instrumen tes keterampilan proses sains pada materi zat aditif dan zat adiktif  

pada tahap implementasi produk. Pada penelitian ini, untuk mengetahui 

efektivitas LKPD interaktif liveworksheet yang dikembangkan meningkatk-

an keterampilan proses sains atau tidak, digunakan pretes dan postes untuk 

mengetahui hal tersebut.  Desain yang digunakan adalah kuasi eksperimen 

dengan menggunakan rancangan Non Equivalence Pretest-Postest Control 

Group Design (Cresswell, 2003), seperti yang ditunjukkan pada Tabel 12 

Tabel 12.  Desain Penelitian  

 

Kelas Pretes Perlakuan Postes 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O1 - O2 
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Sebelum menguji efektivitas, dilakukan uji coba butir pertanyaan yang dilanjutkan 

dengan uji validitas dan reliabilitas butir pertanyaan secara kuantitatif 

1. Uji Validitas 

Uji validitas soal dilakukan dengan menggunakan teknik analisis pada program 

SPSS 24.0, yaitu dengan membandingkan nilai yang diperoleh (rxy) dan nilai rtabel 

produk momen. Jika nilai rxy > nilai rtabel produk momen maka butir soal yang diuji bersifat 

valid, sedangkan apabila nilai rxy < nilai rtabel produk momen maka butir soal dikatakan 

tidak valid. Penafsiran koefisien korelasi untuk uji validitas menurut Arikunto 

(2016) disajikan pada Tabel 13 

Tabel 13. Klasifikasi Koefisien Korelasi Uji Validitas 

 
Koefisien Korelasi Interpretasi 

0,90< rxy≤ 1,00 Korelasi sangat tinggi (sangat valid) 

0,70< rxy≤ 0,90 Korelasi tinggi (valid) 

0,40< rxy≤ 0,70 Korelasi sedang (cukup valid) 

0,20< rxy≤ 0,40 Korelasi rendah (kurang valid) 

0,00< rxy≤ 0,20 Korelasi sangat rendah (sangat kurang valid) 

rxy≤ 0,00 Tidak berkorelasi (tidak valid) 

 

Kriteria instrumen tes berkualitas baik apabila minimal tingkat validitas yang 

dicapai adalah kategori sedang. Jika tingkat ketercapaian dibawah kategori sedang, 

maka soal tes perlu di revisi atau diganti. Instrumen yang sudah diperbaiki 

selanjutnya diuji cobakan kembali sampai memperoleh hasil minimal termasuk 

dalam kategori sedang. 

 

2. Uji Reliabilitas 

Item soal yang telah dinyatakan valid melalui uji validitas, selanjutnya dilakukan 

uji reliabilitas. Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan 

beberapa kali dalam mengukur objek yang sama, maka akan menghasilkan data 

yang sama pula.  Reliabilitas berhubungan dengan validitas, suatu instrumen yang 

valid senantiasa reliabel, tetapi instrumen yang reliabel, belum tentu valid (Rosidin, 

2017). Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana instrumen yang 

digunakan dapat dipercaya. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan program 
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SPSS 24.0 dengan metode Alpha Cronbach’s yang diukur berdasarkan pada skala 

Alpha cronhbach’s 0 sampai 1. Interpretasi nilai Alpha Cronbach’s menurut 

(Siregar, 2012) dapat dilihat pada Tabel 14 

Tabel 14. Interpretasi Nilai Alpha Cronbach's 

 

Nilai Alpha Cronbach’s Interpretasi 

0,00 – 0,20 Kurang Reliabel 

0,21 – 0,40 Agak Reliabel 

0,41 – 0,60 Cukup Reliabel 

0,61 – 0,80 Reliabel 

0,81 – 1,00 Sangat Reliabel 

 

3. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel penelitian berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal dan tidak. Selain itu, uji ini juga dilakukan 

untuk menentukan uji selanjutnya yang akan digunakan, parametik atau non 

parametik. Melalui analisis menggunakan One Sample Kolmogrov-Smirnov Test, 

hasil analisis berupa nilai probabilitas (p-value) dalam bentuk Asymp. Sig (2-

tailed). Nilai yang diperoleh dijadikan sebagai dasar penarikan kesimpulan 

kehormatan data seperti berikut: 

H0 : Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

H1 : Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal 

Pengambilan kesimpulan hasil analisis uji normalitas data adalah, 

a) Jika nilai Sig.>0,05, maka Ho diterima, artinya data berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. 

b) Jika nilai Sig.<0,05, maka Ho ditolak, artinya data berasal dari populasi yang 

tidak berdistribusi normal. 

4. Uji Paired Sample T-test dalam penelitian ini menggunakan program SPSS 

dengan memasukkan data nilai pretes dan postes kelas eksperimen. Hipotesis 

dirumuskan dalam bentuk pasangan hipotesis nol (H0) dan hipotesis alternatif 

(H1). 

H0 : nilai rata-rata pretes/postes tidak ada perbedaan 

H1 : nilai rata-rata pretes/postes ada perbedaan 

Dengan kriteria terima H0 jika nilai sig. > 0,05 dan terima H1 jika nilai sig. < 0,05 
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5. Nilai N-gain 

Setelah mengetahui adanya perbedaan pada nilai rata-rata pretes postes maka dicari 

nilai N-gainnya menggunakan rumus Hake (1999) yaitu: 

� =
����� − ����

�� � − ����
 

Keterangan: 

g : N-gain 

Spost : Skor Posttest 

Spre : Skor Pretest 

Smax : Skor Maksimum 

 

Tabel 15. Klasifikasi rata-rata N-gain 
 

Rata-rata N- Gain Klasifikasi Tingkat Efektivitas 

>0,70 Tinggi Efektif 

0,30 ≤ 0,70 Sedang Cukup Efektif 

< 0,30 Rendah Kurang Efektif 

 

6. Analisis Ukuran Pengaruh (Effect Size)  

Effect size adalah ukuran mengenai besarnya efek suatu variabel pada variabel 

lain, besarnya perbedaan maupun hubungan, yang bebas dari pengaruh besarnya 

sampel. Perhitungan Effect size menurut Jahjouh (2014) digunakan rumus sebagai 

berikut: 

μ!  =  
"#

"#  $   %&
 

Keterangan : 

μ!   = effect size 

�! = t hitung dari uji-t 

df= derajat kebebasan    

Setelah diperoleh nilai effect size kemudian di interpretasikan  dengan klasifikasi 

effect  size menurut (Dincer, 2015) seperti yang ditunjukkan pada Tabel 16 

 

Tabel 16. Klasifikasi Effect Size 

 

  

 

 

Besar d Interpretasi 

)<1,10 Sangat Besar 

0,75 < ) ≤ 1,10 Besar 

0,40 < ) ≤ 0,75 Sedang 



 

 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Karakteristik e-LKPD hasil pengembangan yaitu e-LKPD dibuat 

menggunakan platform liveworksheet yang bisa diakses dimana saja dan 

kapan saja serta dilengkapi sajian video, gambar, suara sehingga siswa 

dapat langsung menuliskan jawaban di smartphone maupun laptop. 

Jawaban siswa tidak hanya diketik tetapi bisa juga dengan mengucapkan 

langsung, sehingga siswa lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran.  

2. LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery learning 

pada materi zat aditif dan adiktif dinyatakan valid. Hal ini dapat dilihat 

dari hasil validasi ahli terhadap aspek kesesuaian isi yang memperoleh 

persentase sebesar 88% dengan kriteria valid dan aspek konstruksi 

memperoleh persentase sebesar 88% dengan kriteria valid. 

3. Tanggapan guru meliputi aspek isi memperoleh persentase sebesar 83,67% 

dengan kriteria sangat tinggi, aspek konstruksi memperoleh persentase 

sebesar 83,81% dengan kriteria sangat tinggi, dan keterbacaan 

memperoleh persentase sebesar 89% dengan kriteria sangat tinggi. 

4. Tanggapan siswa untuk aspek kemenarikan memperoleh persentase 

sebesar 89,64% dengan kriteria sangat tinggi, dan aspek keterbacaaan 

memperoleh persentase sebesar 88,4% dengan kriteria sangat tinggi. 

5. LKPD interaktif dengan liveworksheet berbasis model discovery learning 

pada materi zat aditif dan adiktif untuk meningkatkan keterampilan proses 
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sains siswa efektif dan kategori tinggi dengan nilai N-gain sebesar 0,7 

serta berdasarkan nilai effect size sebesar 0,94 dengan kategori efek besar. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, peneliti 

memberikan saran sebagai berikut: 

1. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan LKPD interaktif berbasis 

liveworksheets lebih lanjut, perlu dikembangkan pada materi-materi IPA 

lainnya. 

2. Bagi semua pihak yang ingin mengembangkan LKPD interaktif berbasis 

liveworksheets lebih lanjut, perlu memperhatikan ketersediaan fasilitas 

penunjang seperti laptop, smartphone, serta jaringan internet karena 

produk yang dikembangkan merupakan sumber belajar online. 
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