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Oleh  
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Penelitian ini bertujuan untuk menstimulus visual literacy dan numeracy skill peserta 

didik melalui pengembangan e-LKPD berbasis masalah serta untuk mengetahui 

kevalidan e-LKPD. Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XII MIA 

SMAN 1 Abung Selatan, Kabupaten Lampung Utara tahun ajaran 2023/2024. Penelitian 

ini merupakan penelitian Design and Development Reaserch (DDR) penelitian empiris 

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

(pengembangan). Dengan desain control group pretest posttest. Pengambilan data 

dilakukan dengan metode tes dan observasi. Pembelajaraan berbasis masalah diterapkan 

pada kelas eksperimen sedangkan Direct Instrukture (DI) kelas Kontrol. Hasil penelitian 

menunjukan peningkatan numeracy skill dan visual literacy peserta didik kelas 

eksperimen sebesar 0,71, sedangkan kelas kontrol sebesar 0,56 berdasarkan hasil 

penelitian tersebut menunjukan bahwa e-LKPD  berbasis masalah mengalami 

peningkatan kelas eksperimen baik visual literacy dan numeracy skill  peserta didik 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasil uji t-test menunjukan bahwa memberikan 

pengaruh positif terhadap visual literacy dan numeracy skill peserta didik dengan hasil 

output (49)=0,235 .sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan e-LKPD berbasis 

masalah dapat meningkatkan visual literacy dan numeracy skill peserta didik. 

 

Kata Kunci: e-LKPD, Problem Based Learning visual literacy dan numeracy skill. 
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Development of Problem-Based e-LKPD Assisted by CANVA  

to Stimulate NUMERACY SKILL AND  

VISUAL LITERACY 

 

 

By  

PUTRI OKTARIYA 

 

 
    This study aims to foster numeracy skills and visual literacy of students through the 

Problem Based Learning (PBL) learning model and to determine the validity of e-

LKPD. The population in this study were XII MIA class students of SMAN 1 Abung 

Selatan, North Lampung Regency in the 2023/2024 school year. This research is a 

Design and Development Reaserch (DDR) empirical research with 4 procedures or 

stages, namely, analysis, design, development, with a control group pretest posttest 

design. Data were collected using test and observation methods. PBL learning is 

applied to the Experimental class while Direct Instruction (DI) is the Control class. 

The results showed an increase in numeracy skills and visual literacy of experimental 

class students by 0.71, while the control class was 0.56 based on the results of this 

study indicate that the increase in experimental class both numeracy skills and visual 

literacy of students is higher than the control class. The One Way Anova test results 

show that PBL has a positive effect on the numeracy skills and visual literacy of 

students with the output results (49)=0.235. So it can be concluded that the application 

of the PBL learning model can improve the numeracy skills and visual literacy of 

students. 

 

Keywords:  e-LKPD, Problem Based Learning, numeracy skills and visual literacy. 
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MOTTO 
 

 

جَنَّتُ نَعِيْم                                        رَيْحَانٌ ەۙ وَّ    فَرَوْحٌ وَّ

“Maka dia memperoleh ketentraman dan rejeki serta surya (yang penuh) 

kenikmatan” 

. (QS. Al- Waqiah:89) 

 

 

 

 
“Hatiku tenang karna mengetahui bahwa apa yang melewatkanku tidak akan 

pernah menjadi takdirku, dan apa yang ditakdirkan untukku tidak akan pernah 

melewatkanku.” 

(Umar bin Khattab) 

 

 

 

 
“Aku Mencintai Permasalahanku, karna aku tahu yang memberi 

permasalahan juga mencintaiku. 

.” “Putri Oktariya” 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

  

 

1.1.  Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi informasi menuntut perubahan paradigma dalam 

sistem pendidikan nasional. Sejak diterbitkannya dokumen BNSP tahun 

2010 tentang paradigma pendidikan abad 21, Dengan mengacu pada 

dokumen yang diterbitkan oleh engauge 21st century skill (Samuels, J, 

2020), dapat diketahui setidaknya terdapat 4 domain pokok, salah satunya 

adalah domain Digital-Age, Literacy yang terdiri dari 8 aspek, yakni: basic, 

scientific, information, visual, technological, dan multicultural literacy serta 

global awareness.  

 

Kemajuan teknologi abad 21 dituntut memiliki keterampilan visual literacy 

(Supsakova, B,  2016). Terdapat beberapa keterampilan yang harus 

dilatihkan dan dikembangkan pada abad 21 yaitu serangkaian kemampuan 

dan keterampilan individu membaca, menulis, berbicara, menghitung dan 

memecahkan masalah (Avgerinou, M & Pettersson, R, 2011). Visual 

literacy diartikan sebagai proses mengolah informasi melalui kegiatan 

melihat, berfikir, membaca, menulis dan menghitung untuk mendapatkan 

informasi yang tepat dan akurat. Sebagai keterampilan visual peserta didik 

menggunakan imajinasinya untuk menghasilkan ide atau gagasan, 

mengajukan pertanyaan, mengajukan hipotesis, bereksperimen menggunkan 

alternatif lainya, (Kampylis, P & Berki, E, 2014). Selain itu visual literacy 

juga menjadi kompetensi penting yang harus dikuasi peserta didik untuk 

mengembangkan keterampilan dalam memanfaatkan teknologi dengan baik 

(Sahrotul L, A, & Stephani, D, P, 2016) ; Stokes, S. 2002). 
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Peranan yang strategis dari dunia Pendidikan diharapkan peserta didik 

menguasai keterampilan-keterampilan berpikir tingkat tinggi (Higher Order 

Thinking Skills/ HOTS) dan keterampilan dalam memanfaatkan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk menghadapi tantangan global (Han 

et al. 2017). HOTS yang harus dimiliki peserta didik terdiri atas, berpikir 

kritis dan memecahkan masalah (Critical thinking and problem solving), 

berpikir kreatif dan inovasi (Creativity and innovation), komunikasi 

(Communication), kolaborasi (Collaboration) dan Numeracy, (Farisi, M, 

2016; Sagala dkk, 2019; Trilling, B, dan Fadel, C, 2009). 

 

Peserta didik dituntut untuk dapat menguasai berbagai kompetensi pada 

pembelajaran Fisika (OECD, 2021). Salah satu kompetensi tersebut, yaitu 

numeracy skills. Numeracy digunakan dalam bahasa Fisika sebagai alat 

untuk mengekspresikan, menangani dan mengembangkan konsep dan teori 

fisika secara logis dan digunakan untuk menentukan sebagian besar isi dan 

makna konsep dan teori fisika itu sendiri (Strauss, M, 1972).  Numeracy 

juga sebagai kemampuan berpikir dalam menggunakan konsep, prosedur, 

fakta, dan mengakomodasi alat berhitung untuk menyelesaikan masalah 

nyata dengan menggunakan media bantu internet, smarphone PISA, (2013). 

 

Penggunaan smartphone dalam pembelajaraan dapat memudahkan peserta 

didik dalam mengakses berbagai sumber dan materi yang diberikan guru, 

seperti penugasan yang termuat dalam e-LKPD Syafitri, R (2020). e-LKPD 

merupakan suatu bahan ajar cetak yang berupa lembar-lembar kertas yang 

berisikan materi, ringkasan, dan petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaraan 

yang harus dikerjakan peserta didik yang mengacu kepada kompetensi dasar 

yang harus dicapai peserta didik. Pembelajaran menggunakan e-LKPD 

sebagai media elektronik dapat terkategori sebagai e-learning yang dapat 

memfasilitasi aktivitas kegiatan belajar mengajar secara formal maupun 

informal (Stephens, M & Victoria, A, 2009). 
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Penggunaan e-learning dalam pembelajaran fisika dengan menggunakan 

media menjadikan pembelajaran berpusat pada peserta didik. Peserta didik 

akan memiliki banyak kesempatan untuk berpikir khususnya dalam 

memahami pengetahuan dan memecahkan masalah. Peserta didik juga 

leluasa untuk berinteraksi dengan sesamanya, sehingga peserta didik dapat 

memperkaya pengetahuan dan menghindari hambatan sosial yang dapat 

menghambat proses berpikirnya. Salah satu penggunaan e-learning dalam 

pembelajaran, yaitu melalui Canva, dengan output yang diharapkan adalah 

guru dapat menciptakan dan menyalurkan kreativitasnya dengan mudah 

dalam menambah teks, gambar, video, dokumen, atau tipe konten lain untuk 

membuat e-LKPD yang interaktif dan menarik bagi peserta didik dan 

mampu membantu peserta didik dalam menghadapi kesulitan pembelajaraan 

(Apriyanto, dkk, 2009). 

 

Salah satu materi pelajaraan fisika yang bersifat aplikatif dalam kehidupan 

sehari-hari sehingga tepat untuk digunakan sebagai materi yang termuat 

dalam LKPD adalah materi listrik dinamis. Namun, terdapat beberapa 

kesulitan pada materi ini, yaitu: 1) materi listrik dinamis merupakan salah 

satu materi yang tergolong sulit dikuasi oleh peserta didik (Schmidt, J, 

1990) peserta didik banyak yang mengalami kesulitan dalam menerapkan 

prinsip dasar listrik dinamika yakni Hukum Ohm dan Hambatan, Rangkaian 

Sederhana (Gunawan, dkk, 2014);  3) proses pembelajaraan konsep listrik 

dinamis di sekolah masih bersifat informatif dan kurang memberikan 

pengalaman pada peserta didik (Rachmat, R & Syahlan, 2020).  

 

Penelitian pendahuluan telah dilakukan terkait ketersediaan e-LKPD mata 

pelajaraan fisika pada SMA/MA di 2 Kabupaten yang ada di Provinsi 

Lampung menunjukan bahwa LKPD yang digunakan dalam pembelajaraan 

belum memuat fenomena dan belum memuat aktivitas sains yang mampu 

melatihkan numeracy skillsss dan visual literasi. LKPD yang digunakan 

peserta didik hanya berisikan materi singkat, contoh soal, dan pembahasan 

serta soal uji kompetensi pada setiap akhir LKPD bahkan ada yang hanya 

berisikan petunjuk praktikum saja. Latihan soal dalam LKPD cenderung 
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menuntut peserta didik untuk menjawab sesuai dengan contoh yang ada atau 

mengikuti penyelesaian yang diberikan guru dan masih pada level 

pemahaman dan penerapan yang menekankan pada rumus-rumus. 

Dilakukan penelitian pendahuluan pada peserta didik dengan menggunakan 

kuesioner tentang visual literacy dan numeracy skills yang diisi oleh 49 

peserta didik dari SMA/MA Lampung Utara dan Way Kanan  menunjukan 

bahwa kompetensi peserta didik berada pada katagori rendah. Hal ini 

disebabkan karena peserta didik belum maksimal memanfaatkan 

kemampuan numeracy dan visual literacy dalam pembelajaraan. Selain itu, 

banyak peserta didik yang mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru 

dengan cara mencontek teman sejawatnya bahkan beberapa peserta didik 

malas dan kurang tertarik dalam mengerjakan tugas atau latihan yang 

diberikan oleh guru, tanpa berusaha untuk mencoba mengerjakan tugas dan 

latihan yang diberikan oleh guru. Berdasarkan pemaparan masalah di atas, 

telah dilakukan pengembangan e-LKPD  berbasis masalah berbantuan canva 

untuk menstimulus visual literacy dan numeracy skills. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut. 

1.  Bagaimanakah Validitas e-LKPD berbasis masalah berbantuan canva 

pada materi listrik dinamis yang valid untuk menstimulus visual literacy 

dan  numeracy skills peserta didik? 

2.  Bagaimanakah kepraktisan e-LKPD berbasis masalah  berbantuan canva 

pada materi listrik dinamis untuk dapat menstimulus visual literacy dan  

numeracy skills peserta didik?  

3.  Bagaimanakah efektifitas e-LKPD berbasis Masalah berbantuan canva 

pada materi listrik dinamis untuk menstimulus visual literacy dan  

numeracy skills peserta didik? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian sebagai berikut.  

1. Mendeskripsikan kevalidan e-LKPD berbasis Masalah berbantuan canva 

pada materi listrik dinamis untuk menstimulus visual literacy dan 

numeracy skills. peserta didik. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan penggunaan e-LKPD berbasis Masalah 

berbantuan canva pada materi listrik dinamis untuk menstimulus visual 

literacy dan numeracy skills. peserta didik  

3. Mendeskripsikan efektifan e-LKPD berbasis Masalah berbantuan canva 

pada materi listrik dinamis untuk menstimulus visual literacy dan 

numeracy skills peserta didik. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Hasil penelitian diharapkan dapat memperbaiki proses belajar pada 

pembelajaran fisika di SMA sebagai upaya meningkatkan Visual literacy 

dan numeracy skills peserta didik. Secara rinci manfaat yang dapat diambil 

dari hasil penelitian ini antara lain dikemukakan sebagai berikut: 

1. Bagi Peserta Dididik 

Dapat membantu peserta didik memahami konsep fisika dengan tepat dan 

cepat serta dapat melatih visual literacy dan numeracy skills 

2. Bagi Guru  

Dapat menambah refrensi guru dalam memahami konsep fisika serta 

dapat menambah bahan ajar guru dalam menyampaikan materi fisika. 

3. Bagi Sekolah 

Dapat menajdi informasi dan sumbangan pemikiran dalam upaya 

meningkatkan mutu pembelajaraan fisika disekolah. 

4. Bagi Peneliti  

Memberi pengalaman dan ilmu kepada peneliti dalam mengembangkan 

dan melaksanakan pembelajaraan dengan menggunakan e-LKPD berbasis 

masalah di massa mendatang. 
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5. Bagi Dunia Pendidikan 

Memberikan sumbangan pemikiran dalam upaya peningkatan kualitas 

pembelajaraan, guna mencapai kompetensi yang diharapkan. 

 

1.5 Ruang Lingkup 

 

Ruang lingkup penelitian ini sebagai berikut. 

1. Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah 

program pembelajaran menggunakan metode Problem Based Learning 

(PBL) yang meliputi silabus, RPP,      elektronik-Lembar Kerja Peserta 

Didik (e-LKPD) 

2. Program pembelajaran yang dikembangkan adalah untuk pembelajaran 

Fisika  kelas XII semester genap, topik Listrik dinamis, terkhusus 

rangkaian listrik seri, parallel Dan hukum ohm. 

3. Metode pembelajaran yang digunakan adalah pembelajaran berbasis 

masalah, dengan  sintaks orientasi, mengorganisasikan, membimbing 

penyelidikan, mengembangkan, evaluasi. 

4. e-LKPD yang dikembangkan berbantuan aplikasi Canva. 

5. Validasi produk terdiri dari validasi isi serta validasi media dan desain 

oleh 3  ahli, yaitu 1 Dosen Magister Pendidikan Fisika, 1 Praktisi 

Pendidikan, dan 1 Guru Fisika SMA yang telah menyelesaikan Program 

Magister Pendidikan Fisika. 

6. Kepraktisan pada penelitian pengembangan ini ditinjau dari segi 

keterlaksanaan, kemenarikan, dan keterbacaan produk. 

7. Efektivitas produk dilakukan untuk mengukur Visual Literacy dan 

numeracy            skills peserta didik pada dua kelas, yaitu kelas eksperimen 

dan kelas kontrol.  Kelas eksperimen diberi perlakuan berupa penerapan 

program pembelajaran menggunakan pembelajaran berbasis masalah, 

sedangkan kelas kontrol menerapkan pembelajaran konvensional. 

8. Kompetensi Dasar yang digunakan pada penelitian ini: 2.1 

Menunjukkan perilaku ilmiah dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan, melaporkan, dan 

berdiskusi, 3.1 Mengevaluasi prinsip kerja peralatan listrik searah (DC)  
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II  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Kajian Teori 

 

2.1.1 Program Pembelajaran 

 

 

Program pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan belajar yang 

direncanakan, meliputi belajar, mengajar dan penilaian akhir (Samuels, J 

2020). Sebuah program pembelajaran memberikan dasar untuk proses 

pembelajaran yang kohesif       dan terintegrasi dengan menguraikan proses 

pembelajaran dan penilaian (dan itu dapat menjadi bagian dari strategi 

penyampaian dan penilaian yang lebih besar) (College, S. 2021). 

 

1. Silabus 

 

 Silabus merupakan rancangan pembelajaran pada suatu kelompok mata 

pelajaran yang mencakup standar kompetensi, Kompetensi Dasar (KD), 

materi pokok/pembelajaran, kegiatan pembelajaran, Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK), penilaian, alokasi waktu, dan sumber belajar. Komponen 

dalam mengembangkan silabus menurut  (Pendidikan, Kementerian, dan 

Kebudayaan. 2016) sebagai berikut. 

a. Identifikasi, mencakup nama satuan/lembaga, nama mata pelajaran, dan 

tingkat/derajat/kelas . 

b. St&ar Kompetensi, yaitu patokan tentang pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap yang harus dimiliki oleh peserta didik untuk mengerjakan suatu 

tugas yang sesuai dengan apa yang dipersyaratkan. 

c. Kompetensi Dasar (KD) yang terdiri atas sikap, pengetahuan dan 

keterampilan yang bersumber dari kompetensi inti yang harus dikuasai                           

peserta didik. 
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d. Materi Pokok atau materi inti yang gambaran mengenai kompetensi 

utama  yang dikelompokkan dalam aspek afektif, kognitif dan 

psikomotorik untuk mencapai hard skill dan soft skill. 

e. Kegiatan Belajar, memuat rangkaian kegiatan yang harus dilakukan 

oleh peserta didik secara berurutan untuk mencapai KD dan dirancang 

untuk memberikan pengalaman belajar yang melibatkan proses mental 

dan fisik melalui interaksi antar peserta didik,  peserta didik dengan 

pendidik, lingkungan dan sumber belajar lainnya dalam rangka 

pencapaian kompetensi. 

f. Indikator atau petunjuk atau keterangan yang dijadikan sebagai tolak 

ukur                         untuk perkembangan dan penguasaan peserta didik. 

g. Penilaian, yaitu kriteria mengenai mekanisme, prosedur, dan instrumen 

penilaian hasil belajar peserta didik. 

h. Alokasi waktu, yaitu perkiraan waktu rerata untuk menguasai KD yang                                

dibutuhkan oleh peserta didik yang beragam. 

i. Sumber/bahan/alat, yang digunakan untuk kegiatan pembelajaran, yang 

berupa media cetak dan elektronik, narasumber, serta lingkungan fisik, 

alam, sosial, dan budaya. Penentuan sumber belajar didasarkan pada 

standar kompetensi dan kompetensi dasar serta materi 

pokok/pembelajaran, kegiatan   pembelajaran, dan indikator pencapaian 

kompetensi.  

 

2. RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) 

 

RPP merupakan satuan program pembelajaran yang dibuat dengan 

merumuskan satu atau beberapa Kompetensi Dasar (KD) untuk satu atau 

beberapa kali pertemuan. RPP berisi gambaran secara garis besar terkait 

dengan kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan antara guru dan 

peserta didik. Pengembangan RPP menurut (Fahrurrozi, M dan Mohzana, 

2020) harus didasarkan pada beberapa prinsip sebagai berikut. 

a. Kompetensi yang dirumuskan harus jelas. 

b. Sederhana, fleksibel, dan dapat dilaksanakan dalam kegiatan 

pembelajaran                    dan pembentukan kompetensi peserta didik. 
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c. Kegiatan yang disusun dan dikembangkan harus menunjang dan sesuai 

dengan KD yang akan diwujudkan. 

d. Utuh dan menyeluruh, serta jelas pencapaiannya. 

e. Harus ada koordinasi antara komponen pelaksanaan program di 

sekolah, terutama apabila pembelajaran dilaksanakan secara tim atau 

dilaksanakan di luar kelas agar tidak mengganggu jam-jam pelajaran. 

 

3. Bahan Ajar 

 

Bahan ajar merupakan segala bahan informasi, alat, maupun teks yang 

disusun secara sistematis dan utuh berdasarkan kompetensi yang harus 

dikuasai peserta didik dan digunakan dalam pembelajaran. Contoh bahan 

ajar, diantaranya buku pelajaran, modul, hangout, LKS atau LKPD, metode 

atau bahan ajar audio, bahan ajar interaktif, dan sebagainya (Prastowo, A,  

2012). 

 

Akbar ( 2013), menjelaskan bahwa bahan ajar dikatakan baik apabila 

memenuhi syarat: (1) akurat, artinya memenuhi aspek kecermatan 

penyajian, benar dalam memaparka hasil penelitian dan tidak salah 

mengutip pendapat pakar; (2) sesuai, antara kompetensi yang harus dikuasai 

dengan cakupan isi, kedalaman pembahasan, dan               kompetensi pembaca; (3) 

komunikatif, yaitu mudah dicerna pembaca, sistematis, jelas, dan tidak 

mengandung kesalahan bahasa; (4) lengkap dan sistematis, yaitu 

menyebutkan kompetensi yang harus dikuasai pembaca, memberikan 

manfaat pentingnya penguasaan kompetensi bagi kehidupan pembaca, 

menyajikan daftar isi dan menyajikan daftar pustaka, serta menguraikan 

materi dengan sistematis, mengikuti alur pikir dari sederhana ke kompleks; 

(5) berorientasi pada peserta didik, yaitu mendorong rasa ingin tahu, 

terjadinya interaksi antara peserta didik dengan sumber belajar, merangsang 

peserta didik membangun pengetahuan sendiri, menyemangati peserta didik 

belajar secara berkelompok dan menggiatkan peserta didik mengamalkan isi 

bacaan; (6) berpihak pada idiologi bagsa dan Negara, yaitu mendukung 

ketakwaan pada Tuhan, mendukung pertumbuhan nilai kemanusiaan, 

mendukung akan kesadaran kemajemukan masyarakat, mendukung 
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tumbuhnya rasa nasionalisme, mendukung tumbuhnya kesadaran hukum, 

dan mendukung cara berfikir kritis; (7) kaidah bahasa yang benar, yaitu 

menggunakan ejaan, istilah, dan struktur kalimat yang tepat; serta (8)  

terbaca, yaitu mengandung panjang kalimat dan struktur kalimat sesuai 

pemahaman pembaca. Bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini, 

meliputi e-LKPD. 

 

a. e-LKPD   

 

LKPD adalah salah satu bahan ajar yang dibuat oleh guru untuk 

menghantarkan peserta didik mempelajari dan mendalami konsep dari suatu 

materi (Syafitri, R, 2020). Hal ini sebagai salah satu cara untuk menjadikan 

peserta didik terlibat aktif dalam proses kegiatan pembelajaran di kelas 

(Bakri et al., 2020). Metode pembelajaran                  yang tepat apabila dipasangkan 

dengan pertanyaan yang dirancang dengan baik di lembar kerja dapat 

menarik minat peserta didik (Lee, C, 2014). LKPD juga dapat disajikan 

dalam bentuk elektronik atau disebut dengan e-LKPD .  

 

e-LKPD merupakan salah satu bahan ajar yang dimaksudkan untuk 

mengoptimalkan kegiatan belajar mengajar. e-LKPD  menjadi lebih 

interaktif dengan tidak hanya menyajikan materi (Kaleka, M & Yasinta, E, 

I, 2018), tetapi juga dilengkapi dengan video dan gambar yang dapat 

memperkuat pemahaman peserta didik dalam mempelajari materi pelajaraan 

(Manurung, dkk,  2020). Menurut  (Hardiyanti dkk, 2021)  e-LKPD 

digunakan sebagai panduan kerja dalam bentuk elektronik untuk 

mempermudah peserta didik dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran 

yang dapat dilihat pada desktop komputer, notebook, smartphone, maupun 

hanphone. Penggunaan e-LKPD dapat menghemat tempat dan waktu, 

menghemat biaya, memungkinkan pengguna mengenai hal-hal penting 

tanpa takut                                 membuatnya jelek karena coretan, dan ramah lingkungan 

karena tidak menggunakan kertas, tinta, dan lain sebagainya. 

 

Penyusunan suatu  LKPD tidak terpaku pada satu bentuk struktur LKPD. 

Guru dapat dengan bebas mengembangkan desain LKPD nya sendiri dengan 
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memperhatikan tingkat kemampuan membaca peserta didik dan 

pengetahuan peserta didik. Adapun Batasan umum yang harus diperhatikan 

dalam penyusunan e-LKPD  adalah sebagai berikut; 1) ukuran, jika ingin 

menghendaki peserta didik membuat bagan atau gambar maka disediakan 

tempat yang lebih luas; 2) penulisan e-LKPD dibuat lebih sistematis, singkat 

dan jelas; 3) sistem penomoran yang jelas; 4) kejelasaan pada materi dan 

intruksi yang diberikan di dalam e-LKPD  (Gunur, dkk, 2019). Lebih lanjut 

Gunur dkk menekankan bahwa dalam pembuatan e-LKPD  minimal 

terdapat 6 komponen inti seperti yang ditunjukan dalam tabel 1 apabila 

salah satu komponen tidak ada maka lembar kerja yang dibuat tidak bisa 

disebut dengan e-LKPD. 

 

Tabel 1. Komponen Inti LKPD 

 

 

 

No Komponen Keterangan 

(1)        (2) (3) 

1 
Judul Judul LKPD harus relevan dengan kompetensi dasar dan 

materi pokok. Judul menggunakan kalimat yang singkat dan 

menarik. 

 

2 

 

Petunjuk Belajar 

Petunjuk belajar ditunjukkan kepada guru dan peserta 

didik. Petunjuk ini berisi tentang bagaimana pendidik 

mengajarkan materi kepada peserta didik dan bagaimana 

peserta didik belajar tentang materi tersebut. 

3 
KD atau Materi 

Pokok 

Kompetensi dasar atau materi pokok meliputi kompetensi 

yang akan dicapai. 

 

4 
Informasi 

Pendukug 

Informasi pendukung merupakan informasi tambahan 

yang ditujukan agar peserta didik semakin mudah 

memahami materi. Selain itu, informasi pendukung juga 

membuat pengetahuan peserta 

didik semakin komprehensif. 

5 
Tugas/Langkah 

Kerja 

Petunjuk kerja berisi langkah kerja prosedural yang harus 

dilakukan peserta didik untuk melakukan kegiatan tertentu. 

6 
Penilaian Penilaian berisi pertanyaan-pertanyaan bagi peserta 

didik guna mengukur seberapa dalam pemahaman 

peserta didik. Melalui penilaian ini, dapat diketahui 

efektivitas dari bahan ajar tersebut. Penilaian dapat pula 

berupa evaluasi atau pertanyaan-pertanyaan yang 

bersifat refleksi 

 

 
                                                    (Anwar, dkk, 2018) 
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Terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan agar e-LKPD yang di susun 

dapat menunjang kegiatan pembelajaraan (Syafitri, R, 2020). menjelaskan 

langakah-langkah teknis penyusunan e-LKPD  secara umum yaitu; 1) 

menganalisi kurikulum, dengan memperhatikan materi pokok, pengalaman 

belajar, peserta  didik serta kompetensi belajar peserta didik; 2) penyusun 

peta  kebutuhan e-LKPD, untuk mengetahui jumlah kebutuhan e-LKPD 

serta urutan e-LKPD; 3) menentukan judul e-LKPD; 4) menentukan KD dan 

indikator; 5) menentukan tema sentral dan pokok bahasan; 6) menentukan 

alat penilaian; 7) Menyusun materi dan 8) memperhatikan struktur bahan 

ajar. 

 

b. e-Handout 

 

Handout diartikan sebagai bahan pembelajaran yang sangat ringkas 

dan memudahkan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran 

dikelas (Prastowo, A, 2012). H&out dapat disajikan dalam bentuk 

cetak maupun elektronik atau  disebut dengan e-Handout. Handout 

bersumber dari beberapa literatur yang relevan terhadap kompetensi 

dasar dan materi pokok yang diajarkan kepada peserta didik. Adapun 

fungsi handout bagi kegiatan pembelajaran, yaitu: (1) membantu 

peserta didik agar tidak perlu membuat mencatat, (2) sebagai 

pendamping penjelasan pendidik, (3) sebagai bahan rujukan peserta 

didik, (4) memotivasi peserta didik agar lebih giat belajar, (5) 

pengingat pokok-pokok materi yang diajarkan; (6) memberi umpan 

balik; serta (7) menilai hasil belajar (Prastowo, A, 2012). 

 

2.1.2.Multimedia 

 

Multimedia merupakan pesan yang disampaikan melalui kata-kata dan 

gambar untuk menjelaskan cara kerja sesuatu, termasuk animasi dan narasi 

dalam lingkungan berbasis komputer atau teks dan ilustrasi dalam 

lingkungan berbasis buku (Mayer, R, 2003). Multimedia dalam konteks 

pendidikan digunakan untuk menggambarkan perpaduan antara video dan 

audio, teks cetak dan buku pegangan yang dapat membentuk materi 
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pembelajaran jarak jauh. Multimedia menuntut guru untuk mengelola 

pembelajaran dengan cara yang baru dan inovatif agar dapat memotivasi, 

menarik, dan memberikan akses yang cepat dan mudah ke berbagai materi 

baru. Multimedia juga dapat mendorong peserta didik untuk mengendalikan 

pembelajaran mereka sendiri dan mempertahankan minat mereka 

(Ninghardjanti, et al., 2020). 

 

Menurut Branch, & Robert, M, (2009), terdapat prinsip-prinsip desain 

instruksional sebagai pendukung pembelajaran multimedia yang bertujuan 

untuk mengembangkan pengetahuan pada peserta didik, yaitu prinsip 

multiple representation, contiguity, coherence, modality, dan redundancy. 

Prinsip multiple representation menyatakan bahwa lebih baik menyajikan 

penjelasan dalam kata- kata dan gambar dari pada hanya dengan kata-kata. 

Prinsip contiguity adalah lebih           baik untuk menyajikan kata-kata dan gambar 

yang sesuai secara bersamaan dari pada secara terpisah saat memberikan 

penjelasan multimedia. Prinsip coherence adalah bahwa penjelasan 

multimedia lebih baik dipahami jika menyertakan sedikit daripada banyak 

kata dan suara yang asing. Prinsip modality                     adalah bahwa lebih baik 

menampilkan kata-kata sebagai narasi pendengaran daripada sebagai teks 

visual di layar. Prinsip redundancy adalah lebih baik menampilkan animasi 

dan narasi dari pada menampilkan animasi, narasi, dan teks  di layar. 

 

Multimedia pada penelitian ini memuat bahan ajar yang dikembangkan, 

yaitu pada e-LKPD  bahan ajar ini dibuat menggunakan aplikasi canva, 

sehingga dapat mengakomodasi gambar, animasi, video, diagram,   bukan 

hanya teks saja. Hal ini menjadikan pembelajaran lebih inovatif, sehingga 

memotivasi, menarik, dan memberikan akses yang cepat dan mudah, serta 

mendorong peserta didik untuk mengendalikan pembelajaran mereka sendiri 

dan mempertahankan minat mereka 
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         2.1.3 Problem based learning (PBL) 

 
Metode pembelajaran Problem based learning (PBL) sebagaimana 

dikemukakan oleh Joyce dan Weil yang dikutip (Syamsidah & Hamidah, S, 

2018), adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk 

membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang 

bahan-bahan pembelajaran dan membimbing pembelajaran di kelas atau 

yang lain. Maksud dari metode pembelajaran adalah kerangka konseptual 

yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasi 

pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi 

sebagai pedoman/acuan bagi para perancang pembelajaran dan para 

pengajar dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar (Adolphus, et al., 

2013). Salah satu metode yang saat ini sedang menjadi perhatian kalangan 

pendidik adalah metode Problem Based Learning (PBL) yaitu metode 

pembelajaran yang di dalamnya melibatkan sasaran peserta didik untuk 

berusaha memecahkan masalah dengan beberapa tahap metode ilmiah 

sehingga peserta didikdiharapkan mampu untuk mempelajari pengetahuan 

yang berkaitan dengan masalah tersebut dan sekaligus peserta 

didikdiharapkan mampu memiliki keterampilan dalam memecahkan 

masalah (Syamsidah & Hamidah, S, 2018).  

 

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning) adalah sebuah 

pendekatan yang memberi pengetahuan baru peserta didik untuk 

menyelesaikan suatu masalah, dengan begitu pendekatan ini adalah 

pendekatan pembelajaran partisipatif yang bisa membantu guru 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan karena dimulai 

dengan masalah yang penting dan relevan (bersangkut-paut) bagi peserta 

didik, dan memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih realistik (nyata) (Syamsidah & Hamidah, S, 2018). Meski 

demikian, guru tetap diharapkan untuk mengarahkan pembelajar 

menemukan masalah yang relevan dan aktual serta realistik Pembelajaran 

Berbasis Masalah (Problem Based Learning) dapat juga disebut sebagai 

pembelajaran kolaboratif. 
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Memadukan potensi antara guru dan peserta didik, namun demikian 

pembelajar menjadi perhatian sebagai subjek sehingga terlibat dalam 

proses pelaksanaan pembelajaran, ini artinya guru sebagai fasilitator dari 

proses pembelajaraan yang menjadi tanggung jawab peserta didik itu 

sendiri atau pembelajaran berpusat kepada peserta didik, dengan 

membentuk kelompok belajar kecil, dan memecahkan masalah dengan 

merangsang mengontekstualisasikan dan mengintegrasikan 

pembelajaran (Newman, M, 2005) Newman menjelaskan langkah        

pembelajaran yang dilaksanakan dalam pembelajaran berbasis masalah 

meliputi, 1) penyajian permasalahan untuk menstimulasi peserta didik; 2) 

pemberian kesempatan untuk peserta didik belajar secara kelompok kecil 

membangun pengetahuan secara sosial, melalui proses refleksi dan 

penyelidikan dengan cara      berdiskusi, bertukar pengetahuan, bertukar 

sumber belajar untuk menentukan solusi yang tepat dari permasalahan 

yang ada; 3) memfasilitasi proses pembelajaran agar peserta didik 

bertanggung jawab dengan tugas mereka dan 4)  menarik kesimpulan dan 

mengevaluasi pembelajaran yang dilakukan. 

  

Kemampuan pemecahan masalah dan kemampuan belajar mandiri yang 

diperlukan untuk menghadapi tantangan dalam kehidupan dan karier, dalam 

lingkungan yang bertambah kompleks sekarang ini (Abate, et al., 2022). 

Agar maksimal maka sebaiknya guru memberi kesempatan kepada peserta 

didik untuk bekerja sama dengan teman sejawat, bukan saja dalam 

memunculkan masalah, akan tetapi juga dalam menyelesaikan problem yang 

menjadi materi pembelajaran (Syamsidah dan Hami dah, S, 2018).  

 

Menurut Farwati et al., (2017) memberi kesempatan kepada peserta didik 

dalam menemukan dan memecahkan masalah sama halnya memberi 

pembelajaran dan menantang peserta didik untuk mandiri. Dengan demikian 

pembelajaran berbasis masalah mereduksi keterlibatan guru sebagaimana 

pembelajaran konvensional dan memberi kesempatan lebih besar kepada 

peserta didik sebagaimana pembelajaran berbasis masalah (Saputra et al., 
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2019). Dapat disebut bahwa Pembelajaran berbasis masalah (Problem-

Based Learning), merupakan salah satu metode pembelajaran inovatif yang 

dapat memberikan kondisi belajar aktif kepada peserta didik (Abate, et al., 

2022). Syamsidah dan Hamidah, S,  (2018). Berpendapat agar tujuan 

pembelajaran dikelas dapat tercapai dengan konsisten maka masalah yang 

dibuat harus bersesuaian dengan kurikulum, disesuaikan dengan peralatan 

yang ada, dan memunculkan masalah dari peserta didik yang realistis dan 

sesuai dengan fakta-fakta empirik di lingkungannya. Semakin dekat masalah 

itu dengan lingkungannya maka akan semakin mudah bagi peserta didik 

untuk mengerti dan memahami masalah dan lebih cepat memperoleh 

jawaban dan jalan keluarnya (Muayyadatiddieny, dkk., 2015). 

 

Berdasar uraian di atas maka metode pembelajaran berbasis masalah 

(Problem Based Learning) sangat diharapkan pendidik untuk siap, baik 

dalam hal materi maupun dalam strategi pembelajaran. Guru harus benar-

benar mengetahui dan memahami permasalahan peserta didik, materi yang 

akan disajikan terutama permasalahan yang aktual, nyata di sekolah dan di 

lingkungan peserta didik, dan tentu saja keseriusan dalam memenuhi 

tanggung jawab. Mengembangkan kemampuan peserta didik dalam 

menganalisis situasi, menerapkan pengetahuan, mengenal antara fakta dan 

opini, serta mengembangkan kemampuan dalam membuat tugas secara 

objektif, metodik dan universal. 

 

Pelaksanaan pembelajaran berbasis masalah menyesuaikan tahapan 

pendekatan                        pembelajaran berbasis masalah yang dikembangkan oleh 

ahli. Berikut adalah tahapan pendekatan pembelajaran berbasis masalah 

yang dijelaskan oleh  (Arends, 2012) 

Tabel 2 Tahapan Pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah 

Fase Peranan Guru 

(1) (2) 

Fase 1: 

Memberikan orientasi tentang 

permasalahan kepada sisiwa 

Guru membahas tujuan pembelajaraan, 

menjelaskan kebutuhana penting dan 

memotivasi peserta didikuntuk terlibat 

dalam kegiatan pemecahan masalah. 
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                              (Arends, 2012) 

 

a) Keunggulan dan Kelemahan Pembelajaran Berbasis Masalah 

Beberapa keunggulan dan kelemahan pembelajaran berbasis masalah 

menurut (Akinoglu, O dan Ruhan, O, 2007)    , dapat dilihat dalam Tabel 3 di 

bawah ini. 

 

Tabel  3. Keunggulan dan Kelemahan Pembelajaran Berbasis Masalah 

No                      Keunggulan Kelemahan 

(1) (2) (3) 

1 Menantang kemampuan peserta didik 

serta memberikan kepuasan untuk 

menemukan pengetahuan baru bagi 

peserta didik 

Manakala peserta didik tidak 

memiliki minat atau tidak 

memiliki kepercayan bahwa 

masalah yang dipelajari sulit 

untuk dipecahkan, maka 

mereka akan merasa enggan 

untuk mencoba. 

2 
Meningkatkan motivasi dan aktivitas 

pembelajaran peserta didik. 

Keberhasilan strategi 

pembelajaran malalui Problem 

BasedLearning membutuhkan 

cukup waktu untuk persiapan. 

4 
Membantu peserta didik untuk 

mengembangkan pengetahuan barunya 

dan bertanggung jawab dalam 

pembelajaran yang mereka lakukan 

 

 

5 

Mengembangkan kemampuan peserta 

didik untuk berpikir kritis dan 

mengembangkan kemampuan mereka 

untuk menyesuaikan pengetahuan baru. 

 

 

 

 

 

(1)   (2) 

Fase 2: 

Megorientasi peserta didikuntuk meneliti 

Guru membantu peserta 

didikmendefinisikan dan 

mengorganisasikan tugas belajar yang 

berkaitan dengan masalah tersebut 

Fase 3: 

Membantu invesduasi m&iri dan 

kelompok 

Guru mendorong peserta didikuntuk 

mengumpulkan informasi yang sesuai, 

melakukan eksperimen dan mencari 

penjelasan serta solusi. 

Fase 4: 

Mengembangan dan menghasilkan karya 

Guru membantu peserta didikdalam 

merencanakan dan menyiapkan karya 

yang sesuai seperti laporan, video, 

metode dan membantu mereka berbagai 

pekerjaan mereka dengan orang laian. 

Fase 5: 

Menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah 

Guru membantu peserta didikuntuk 

merefleksikan penyelidikan mereka dan 

proses yang mereka gunakan. 
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(1) (2) (3) 

6 
Memberikan kesempatan bagi peserta 

didik untuk mengaplikasikan pengetahuan 

yang mereka miliki dalam dunia nyata 

 

7 Mengembangkan minat peserta didik 

untuk secara terus menerus belajar 

sekalipun belajar pada pendidikan formal 

telah berakhir. 

 

8 Memudahkan peserta didik dalam 

menguasai konsep-konsep yang dipelajari 

guna memecahkan masalah dunia nyata 

 

             (Hermansyah 2020) 

 

2.2. Numeracy skillssss 

 

Fenomena dan masalah dalam kehidupan sehari-hari memerlukan Numeracy 

sebagai kemampuan untuk mengaplikasikan konsep bilangan dan 

keterampilan operasi hitung dan menginterprestasi informasi kuantitatif 

(Kemendikbud, 2017). Numeracy adalah kemampuan, kepercayaan diri, dan 

kemampuan untuk terlibat dengan informasi kuantitatif atau special untuk 

membuat keputusan yang tepat dalam semua aspek kehidupan (Francisco 

2013). Numeracy menjadi dasar untuk belajar terus menerus dan 

memberikan individu kemampuan untuk mencapai tujuan pribadi, 

mengembangkan pengetahuan dan potensi, serta berpartisipasi penuh dalam 

masyarakat. Numeracy skills juga dapat diartikan sebagai kapasitas individu 

untuk bernalar secara matematis dan menggunakan konsep, prosedur, fakta 

dan alat matematika untuk menggambarkan, menjelaskan, dan memprediksi 

fenomena untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. (PISA, 

2013). 

 

Indikator pencapaian Numeracy skills menurut OECD (2021) pada dominan 

kognitif dan proses sebagai berikut.  

1. Mengakses dan menilai situasi secara matematis, meliputi sub indikator: 

(1.1) mengidentifikasi fitur penting dari masalah dunia nyata yang dapat 

direpresentasikan secara matematis: (1.2) Mengidentifikasi dan 

mendeskripsikan/mendefinisikan operasi matematikan, proses dan alat 

yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah; (1.3) Menyederhanakan 
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situasi atau masalah untuk mempresentasikannya secara matematis, 

menggunakan representasi yang sesuai, misalnya variable, simbol, 

diagram dan metode; (1.4) Mewakili masalah dengan cara yang berbeda, 

termasuk mengorganisirnya menurut konsep matematika dan membuat 

asumsi yang tepat; serta (1.5) Mengantisipasi pembatasan dunia nyata 

pada hasil yang mungkin dari keputusan yang dibuat saat mendefinisikan 

dan mewakili masalah. 

2. Bertindak dan menggunakan matematika, meliputi sub indikator: (2.1) 

Menerapkan fakta, aturan, dan struktur matematika; (2.2) Melakukan 

perhitungan aritmatika dan menerapkan algoritma rutin; (2.3) Melakukan 

pengukuran; (2.4) Mencari pola; (2.5) Menggunakan bahasa simbolis, 

formal dan teknis konveksi matematika; (2.6) Menggunakan alat 

matematika, termasuk teknologi; (2.7) Memanipulasi angka, grafik , data 

dan informasi statistic dan berbasis peluang, ekspresi dan persamaan 

aljabar, representasi geometris; (2.8) Mengumpulkan, mengorganisasikan, 

menyusun dan merepresentasikan informasi; (2.9) menghasilkan estimasi 

dan perkiraan; (2.10) Membuat dan mengekstrak informasi dari diagram , 

grafik, infografis, dan konstruksi matematika; (2.11) Meninjau dan 

merenungkan solusi awal atau sebagian; (2.12) Menggeneralisasikan dari 

situasi matematika yang lebih kompleks ke masalah/situasi matematika 

yang lebih sederhana yang dapat lebih mudah dipecahkan. 

3. Mengevaluasi merefleksisecara kritis, dan membuat penilaian, meliputi 

sub indikator; (3.1) mengevaluasi kewajaran solusi atau solusi bagian 

untuk masalah. Ini termasuk pertimbangan kelayakan estimasi dan/atau 

tingkat akutasi yang diperlukan; (3.2) Memahami implikasi dunia nyata 

dari solusi yang dihasilkan oleh metode matematika, untuk secara kritis 

mencerminkan dan membuat penialain tentang bagaimana hasil harus 

disesuaikan diterapkan; (3.3) Menggunakan argument matematis untuk 

membangun, mempertahankan atau menantang keputusan dan/atau 

penialaian; (3.4) Mempertimbangkan norma dan pengaruh social, selain 

kendala fisik, ketika mempertimbangkan validitas atau  efektifitas solusi 

matematika untuk masalah dunai nyata; (3.5) Merefleksikan proses 
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matematika dan argument yang digunakan dan menjelaskan dan 

membenarkan hasil; serta (3.6) Mengidentifikasi dan mengkritisi 

keterbatasan yang melekat dalam memecahkan bebrapa masalah dunia 

nyata. 

 

2.3 Visual literacy 

 

Komunikasi merupakan suatu upaya yang dilakukan seseorang dalam 

rangka mencari, mendaptkan serta menyebarkan suatu informasi, dalam 

berkomunikasi manusia telah melewati dua era sejarah utama, hal tersebut 

berkaitan dengan bagaimana manusia berkomunikasi dan apa yang digunkan 

manusia dalam berkomunikasi, dua era tersebut adalah: era lisan, era verbal, 

serta era visual (Supsakova, B, 2016). Era lisan berkaitan dengan ekspresi 

lisan, komunikasi manusia berlangsung melalui kata-kata yang diucapkan di 

dalamnya, di era ini, ruang komunikasi sangat terbatas, karena transfer dan 

pertukaran informasi berlangsung melalui tatap muka secara langsung. Era 

kedua berkaitan dengan penemuan aksara, dan terutama percetakan buku, 

yang berarti segala informasi, pengalaman manusia dan fenomena yang 

diamati dapat disebarkan ke kelompok penerima yang lebih besar, bahkan 

suatu informasi dapat melintasi berbagai generasi. Kedua, era visual, pada 

era ini peran penting dalam komunikasi interpersonal dimainkan oleh 

gambar. Gambar berperan dalam penyebaran informasi, berita, dan 

cenderung digunakan untuk menyampaikan emosi, seni dan juga estetika. 

Gambar adalah sesuatu yang dapat ditangani oleh indera, yang dapat 

didekodekan, tetapi juga berdampak pada alam bawah sadar. Gambar dapat 

dibaca sebagai teks, secara analitis dan sebagian, tetapi dapat mempengaruhi 

penerima juga secara sintetik dalam bentuk ide yang tak terputus. 

(Supsakova 2016). 

 

Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi membuat banyak 

informasi yang tersebar pada zaman ini dimuat dalam bentuk media visual, 

seperti gambar, grafik, video, animasi serta lain sebagainya. Media visual 

seolah-olah menjadi alat dalam berkomunikasi sama dengan halnya 
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penggunaan kata atau tekstual.  memahami atau mengkomunikasikan suatu 

informasi atau gagasan dibutuhkan suatu kemampuan yang kita kenal 

kemampuan literasi, Kemampuan literasi dapat didefinikan secara sederhana 

sebagai kemampuan dalam membaca dan juga menulis. Sama halnya 

dengan kemampuan literasi tektual yang diperlukan dalam berkomunikasi 

dengan menggunkan teks, komunikasi dengan mengunkan suatu media 

visual juga membutuhkan kemampuan literasi, yaitu literasi visual. Rocha 

(2016) menjelaskan bahwa pada abad ke-21 literasi yang berupa berupa 

visual seperti gambar, grafik, dan juga segala bentuk media visual, akan 

menjadi kemampuan literasi yang utama. Didunia yang dipenuhi oleh 

gambar pada saat ini, membuat kita harus mampu dan terbiasa untuk 

berurusan dengan visual, namun menurut   (Mctigue & Croix, 2010), kita 

masih lebih terampil dalam berurusan dengan kata-kata dari pada dengan 

visual. 

 

Dominasi dunia gambar menjadi awal dari pengaruh peradaban visual baru 

di abad 21. Saat ini, foto, film, dan televisi hanyalah panggung pertama dari 

era visual. Fenomena modern digitalisasi dan komunikasi masa terkait 

dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi serta internet, 

secara dramatis membuat gambar dan pesan bergambar banyak ditemui 

diruang publik dan juga kehidupan sehari-hari, salah satu yang luar biasa 

adalah sesuatu yang kita kenal dengan virtual reality, dimana gambar nyata 

atau objek nyata dibawa kedalam suatu lingkungan virtual. Perkembangan 

teknologi dan globalisasi yang cepat ini, membawa tuntutan baru pada 

keterampilan yang harus dimiliki. Berhubungan dangan kemampuan literasi 

ada empat literasi utama yang perlu untuk dimiliki pada saat ini, yaitu 

literasi informasi, komunikasi, multikultural dan visual (Supsakova, B,  

2016). Berdasarkan pemaparan diatas dapat dikatakan bahwa visual literacy 

menjadi kemampuan yang penting dan sangat perlu untuk dilatihkan dalam 

upaya menghadapi berbagai macam tantangan yang ada pada zaman yang 

dipenuhi dengan berbagai macam media visual. 
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Visual Literacy digunakan didalam berbagai macam bidang, sehingga 

banyak definisi yang berbeda dari berbagaimacam ahli sesuai dengan 

bidangnya masing-masing, berikut ini adalah beberapa definisi mengenai 

visual literasi. Konsep Visual Literacy pertama kali didefinisikan oleh 

(Abate, et al., 2022) mengatakan bahwa Visual Literacy mengacu pada 

sekelompok kompetensi visi yang dapat dikembangkan manusia dengan 

melihat dan pada saat yang sama memiliki dan mengintegrasikan 

pengalaman indera lainnya. Pengembangan kompetensi ini sangat penting 

untuk pembelajaran manusia normal. Ketika dikembangkan, mereka 

memungkinkan orang yang melek visual untuk membedakan dan 

menafsirkan perilaku yang terlihat, objek, simbol, alam atau buatan  

manusia, yang ia temui di lingkungannya. Melalui penggunaan kompetensi 

ini secara kreatif, ia mampu berkomunikasi dengan orang lain. Melalui 

penggunaan kompetensi tersebut secara apresiatif, ia mampu memahami dan 

menikmati karya-karya master komunikasi visual. Menurut (Mustafa, K,  

2012) mendefinisikan Visual Literacy sebagai sekelompok keterampilan 

yang memungkinkan seseorang individu untuk memahami dan menggunkan 

visual untuk berkomunikasi secara sengaja dengan orang lain.  

 

Menurut  (Mctigue & Croix, 2010) Visual Literacy adalah keterampilan 

komunikasi seperti literasi verbal. Mctigue dan croix mendefinisikan Visual 

Literacy sebagai kemampuan untuk mengidentifikasi, menganalisis, 

menafsirkan, mengevaluasi, dan menghasilkan pesan visual. Orang yang 

melek secara visual telah memperoleh keterampilan dalam mengumpulkan 

informasi dari pesan visual langsung seperti bahasa tubuh orang lain, atau 

dari gambar visual yang rumit yang merupakan gabungan dari teknologi 

baru seperti video, komputer, dan fotografi yang disempurnakan. dan orang 

yang melek visual dapat secara mental membayangkan dan berkomunikasi 

dengan orang lain dengan menghasilkan pesan visual sendiri. Peserta didik 

yang melek visual juga harus dapat mengevaluasi pesan yang terkandung 

dalam media visual, hal tersebut berarti ia mampu untuk mengevaluasi-

menganalisis dan mengkritik-pesan yang terkandung. 
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Berdasarkan beberapa definisi mengenai Visual Literacy yang telah 

disajikan di atas, pada penelitian ini menggunkan definisi Visual Literacy 

yang dikemukakan oleh (Agustina, E & Supahar, 2021), definisi Visual 

Literacy tersebut dianggap sebagai visual literacy yang paling dekat dengan 

bidang sains. Berdasarkan definisi literasi yang telah diungkapkan maka 

disusunlah indikator keterampilan visual literacy, yaitu dapat dilihat pada 

tabel 4. 

 

Tabel 4. Indikator keterampilan Visual Literacy 

No Indikator  Penjelasan 

(1) (2) (3) 

1. Reading visual object Membaca gambar atau suatu grafik. Peserta 

didik mampu membaca suatu objek visual 

seperti gambar atau grafik 

2. Underst&ing the meaning of 

visual objects 

Menjelaskan makna dari suatu gambar atau 

grafik. Peserta didik dapat memahami dan 

menjelaskan makna yang terk&ung didalam 

suatu objek visual seperti gambar atau 

grafik. 

3. Evaluating visual objects Mengevaluasi pesan yang terk&ung 

didalam suatu objek visual. Peserta didik 

mampu untuk mengevaluasi pesan yang 

terk&ung didalam suatu objek visual. 

4. Creating visual objects Membuat suatu pesan dalam bentuk visual. 

Peserta didik mampu untuk membuat atau 

merubah suatu pesan atau informasi 

kedalam bentuk objek visual. 

                     (Agustina, E dan Supahar, 2021) 

 

Berdasarkan paparan diatas dapat dilihat korelasi dari indikator visual 

literacy dan numeracy skills Table 5 sebagai berikut: 

 

Tabel 5. Korelasi Indikator visual literacy dan numeracy skills 

Visual Literacy Numeracy skillssss 

(1)                            (2) 

Indikator Visual 

Literacy 

Aktivitas Indikator 

Numeracy 

Aktivitas 

Reading visual 

object 

 

  Reading 

images or 

graphics 

Bertindak dan 

menggunakan 

matematika 

Mengekstrak informasi 

dari grafik, diagram, 

atau gambar 
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(1)                            (2) 

  Underst&ing 

the meaning of 

visual objects  

Explaining the 

meaning of 

images or 

graphics 

Bertindak dan 

menggunakan 

matematika 

Mengumpulkan, 

mengorganisasikan, 

menyusun dan 

merepresentasikan 

informasi 

  Evaluating 

visual objects  

 

Evaluating 

messages on 

visual objects 

Mengevaluasi 

merefleksisecara 

kritis 

Memahami implikasi 

dunia nyata dari solusi 

yang dihasilkan oleh 

metode matematika, 

untuk secara kritis 

mencerminkan dan 

membuat penialain 

tentang bagaimana 

hasil harus disesuaikan 

diterapkan 

Creating visual 

objects 

Drawing 

messages into 

visual form 

Mengakses dan 

menilai situasi 

secara 

matematis, 

Menyederhanakan 

situasi atau masalah 

untuk 

mempresentasikannya 

secara matematis, 

menggunakan 

representasi yang 

sesuai, misalnya 

variable, simbol, 

diagram dan metode 

                    (OECD, 2021, Agustina, 2021) 

 

 

2.4 Teori Belajar Bermakna 

 

Teori belajar bermakna menyatakan bahwa pengetahuan baru bergantung 

dengan  yang sudah diketahui sebelumnya. Proses pembelajaran dikatakan 

bermakna apabila dalam pelaksanannya menghubungkan informasi baru 

dengan konsep- konsep relevan yang terdapat dalam struktur kognitif 

seseorang. Pembelajaran bermakna diawali dengan pengamatan. 

Pengetahuan seseorang dapat dimulai dengan pengamatan terhadap 

peristiwa dan objek dengan menggunakan konsep-konsep yang sudah 

dimiliki dan harus berinteraksi dengan struktur kognitif pembelajar. 

Variabel struktur kognitif mengacu pada fakta-fakta, konsep-konsep, dan 

generalisasi-generalisasi yang telah dipelajari dan diingat peserta didik 

(Ausubel, D & Fitzgerald, D, 1961). 
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Ausubel mengemukakan faktor utama yang mempengaruhi belajar 

bermakna adalah struktur kognitif yang telah ada, stabilitas dan kejelasan 

pengetahuan dalam satu bidang studi dan pada waktu tertentu. Sifat-sifat 

struktur kognitif menentukan validitas dan kejelasan arti-arti yang timbul 

pada waktu informasi baru masuk ke dalam struktur kognitif, demikian pula 

sifat proses interaksi yang terjadi. (Ausubel, G & James, J, 1964) menolak 

pendapat bahwa semua kegiatan belajar dengan menemukan adalah 

bermakna, sedangkan kegiatan dengan ceramah adalah kurang bermakna. 

Belajar ini perlu bila seseorang memperoleh informasi baru dalam dunia 

pengetahuan yang sama sekali tidak berhubungan dengan apa yang telah ia 

ketahui. 

 

Ausubel, G & James, J (1964), berpendapat bahwa belajar dikatakan 

bermakna apabila informasi yang akan dipelajari disusun sesuai dengan 

struktur kognitif yang dimiliki peserta didik, sehingga mampu 

menghubungkan informasi yang baru diperoleh ke dalam struktur kognitif 

yang telah dimiliki (Rahmah, N, 2018). (Ausubel, G & James, J, 1964) 

mengkategorikan belajar dalam dua dimensi. Pertama, berhubungan dengan 

cara informasi itu disajikan kepada peserta didik melalui penerimaan atau 

penemuan. Kedua, berhubungan dengan cara peserta didik menghubungkan 

informasi tersebut ke dalam struktur kognitifnya dalam bentuk fakta, 

konsep, dan generalisasi yang telah dipelajari dan diingat, yaitu materi yang 

sedang dipelajari diasimilasikan ke dalam pengetahuan yang telah dimiliki. 

 

Rahmah, N (2018) mengungkapkan terdapat dua persyaratan yang 

diperlukan agar suatu pembelajaran bermakna dapat berlangsung  yaitu:  

1) Materi yang akan dipelajari harus bermakna secara potensial, artinya 

memiliki kebermaknaan logis, konsisten dengan yang telah diketahui 

peserta didik, dan harus sesuai dengan tingkat perkembangan dalam 

struktur kognitif peserta didik. Menurut Ausubel G & James, J (1964) 

calon guru fisika perlu. menyiapkan ikhtisar materi/informasi yang akan 

dipelajari peserta didik dalam bentuk abstraksi atau ringkasan konsep 
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yang dihubungkan dengan pengetahuan yang telah ada dalam struktur 

kognitif peserta didik 

2) Harus memiliki konsep dan proposisi yang relevan dalam struktur 

kognitif peserta didik. 

3)  Peserta didik harus memilih untuk menghubungkan dan 

mengintegrasikan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah 

dimiliki yang relevan dalam struktur kognitifnya. Faktor motivasi 

berperan penting dalam hal ini karena peserta didik tidak akan 

mengintegrasikan pengetahuan baru yang mereka peroleh apabila 

peserta didik tidak memiliki keinginan dan tidak memilik pengetahuan 

tentang bagaimana cara melakukannya. Menurut (Novak 2011) calon 

guru Fisika harus mengatur agar materi tidak dipelajari secara 

menghafal. 

 

Teori Belajar Bermakna Ausube,l G & James, J (1964) sangat dekat dengan 

Konstruktivisme. Keduanya menekankan pentingnya pelajar 

mengasosiasikan pengalaman, fenomena, dan fakta-fakta baru kedalam 

sistem pengertian yang telah dipunyai. Keduanya menekankan pentingnya 

asimilasi pengalaman baru kedalam konsep atau pengertian yang sudah 

dimiliki peseta didik. Keduanya mengandaikan bahwa dalam proses belajar 

itu peserta didik aktif. Ausubel, G & James, J, (1964) berpendapat bahwa 

guru harus dapat mengembangkan potensi kognitif peserta didik melalui 

proses belajar yang bermakna. Sama seperti (Rahmah, N, 2018), Ausubel, G 

& James, J, (1964) beranggapan bahwa aktivitas belajar peserta didik, 

terutama mereka yang berada di tingkat pendidikan menegah atas, akan 

bermanfaat kalau mereka banyak dilibatkan dalam kegiatan langsung. 

Namun untuk peserta didik pada tingkat pendidikan lebih tinggi, maka 

kegiatan langsung akan menyita banyak waktu. Untuk mereka, lebih efektif  

kalau guru menggunakan penjelasan, peta konsep, demonstrasi, diagram, 

gambar dan ilustrasi. 

 

Teori belajar bermakna pada penelitian ini berkaitan dengan pembelajaran 

yang telah dilakukan dalam uji coba produk yang mengkondisikan peserta 
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didik dapat  membangun kognitif dengan fokus kepada aktivitas dalam 

menggunakan pengetahuan untuk membangun metode mental dan proses 

dalam menyelesaikan masalah yang ada. 

 

2.5 Teori Belajar Kontruktivis Sosial  

 

Teori konstruktivis sosial (social constructivist theory) menjelaskan bahwa 

pengetahuan dibangun secara sosial dalam komunitas praktik, yaitu dengan 

belajar dalam kelompok kecil (Newman, M, 2005). Menurut (Rahmah, N, 

2018) guru dan peserta didik dipandang sebagai agen aktif dengan interaksi 

keduanya dianggap sangat penting ketika proses pembelajaran berlangsung. 

Pengetahuan sosial ini dibangun melalui beberapa kegiatan sebagai berikut.  

1. Pembelajaran timbal balik yang melibatkan dialog interaktif antara guru 

dan sekelompok kecil peserta didik. Pertama, guru membuat metode 

kegiatan, kemudian peserta didik secara bertahap mengembangkan 

keterampilan.  

2. Interaksi sosial bersama rekan kerja ketika mengerjakan tugas. Metode 

ini terutama digunakan dalam pembelajaran matematika, sains, dan seni 

bahasa yang membuktikan dampak lingkungan sosial yang diakui 

selama pembelajaran.  

3. Program magang untuk mengembangkan pemahaman bersama tentang 

proses-proses penting dengan bekerja bersama para ahli dan 

mengintegrasikan pemahaman mereka saat ini. 22 Teori konstruktivis 

sosial berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan berkaitan 

dengan aktivitas pada penerapan program pembelajaran yang dilakukan 

secara berkelompok, sehingga dapat membangun pengetahuan peserta 

didik. 

 

2.6 Listrik Dinamis 

 

Karakteristik dari IPA menjadi acuan dalam mengembangkan mata 

pelajaran Fisika SMA, yaitu dengan mengarahkan peserta didik untuk 

dapat melakukan observasi, eksperimentasi serta berpikir dan bersikap 
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ilmiah. Hal tersebut berdasarkan dari tujuan utama IPA khususnya 

fisika      yaitu mengamati, memahami, menghayati dan menafsirkan 

gejala-gejala alam yang melibatkan materi dan energi. Dalam 

pembelajaran materi fisika terdapat beberapa topik yang sulit dipahami. 

Hal ini karena untuk  menjelaskan peristiwa atau phenomena 

menggunakan perumusan matematika yang rumit, seperti dalam materi 

listrik dinamis. 

 

Peserta didik masih memiliki kelemahan dalam menentukan bahasan 

kuat arus listrik, hukum ohm, hambatan pengantar yang mana 

kesalahan yang paling umum: (1) kesalahan pemahaman konsep, (2) 

kesalahan perhitungan matematis dan (3) kesalahan mengkonversi 

satuan (Hermawati, T, 2022). Proses analisis pemahaman konsep tidak 

hanya didasarkan pada opsi jawaban yang dipilih, namun lemahnya 

pemahaman konsep siswa juga ditunjukkan melalui ketidak sesuaian 

jawaban dengan alasan yang diberikan. Penelitian yang dilakukan oleh 

Ansyah dkk.,  

(2021) menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik yang 

mengalami      kesulitan pada materi listrik dinamis karena peserta didik 

belum bisa memahami konsep dasarnya, sehingga kebingungan saat 

mengerjakan soal yang diberikan. 

 

Hasil dari studi pendahuluan terhadap peserta didik kelas XII IPA di 

SMA N 1 Abung Selatan didapatkan informasi bahwa materi listrik 

dinamis yang sulit dipahami karena bersifat abstrak, untuk itu 

dibutuhkan suatu cara agar dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan            materi listrik dinamis dengan simpel dan jelas yang 

dikaitkan langsung dengan permasalahan yang nyata dalam kehidupan, 

sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami konsep listrik 

yang abstrak tersebut. Salah satunya ialah dengan mengintegrasikan 

materi listrik dengan kejadian dalam kehidupan sehari-hari yaitu 

penggunaan listrik rumah tangga.  
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Listrik dinamis adalah listrik yang dapat bergerak. Cara mengukur kuat 

arus pada listrik dinamis adalah muatan listrik dibagai waktu dengan 

satuan muatan listrik adalah coulumb dan satuan waktu adalah detik. 

Kuat arus pada rangkaian bercabang sama dengan kuat arus yang masuk 

sama dengan kuat arus yang keluar, sedangkan pada rangkaian seri kuat 

arus tetap sama disetiap ujung-ujung hambatan. Sebaliknya tegangan 

berbeda pada hambatan, pada rangkaian seri tegangan sangat tergantung 

pada hambatan, tetapi pada rangkaian bercabang tegangan tidak 

berpengaruh pada hambatan. Semua itu telah dikemukakan oleh 

Berdasarkan Hukum Ohm dapat disimpulkan cara mengukur tegangan 

listrik adalah kuat arus × hambatan. Hambatan nilainya selalu sama 

karena tegangan sebanding dengan kuat arus, tegangan memiliki satuan 

volt (V) dan kuat arus adalah ampere (A) serta hambatan adalah ohm. 

 

a. Rangkaian Hambatan 

Secara umum rangkaian hambatan dikelompokkan menjadi 

rangkaian hambatan seri, hambatan paralel, maupun gabungan 

keduanya. Untuk membuat rangkaian hambatan seri maupun paralel 

minimal diperlukan dua hambatan. Adapun, untuk membuat rang-

kaian hambatan kombinasi seri- paralel minimal diperlukan dua 

hambatan. Jenis-jenis rangkaian hambatan tersebut memiliki 

kelebihan dan kekurangan masing-masing. Oleh karena itu, jenis 

rangkaian hambatan yang dipilih bergantung pada tujuannya (Joko 

2009). 

 

1) Hambatan seri 

Dua hambatan atau lebih yang disusun secara berurutan dise-

but hambatan seri. Hambatan yang disusun seri akan 

membentuk rangkaian listrik tak bercabang. Kuat arus yang 

mengalir di setiap titik besarnya sama. Tujuan rangkaian 

hambatan seri untuk mem-perbesar nilai hambatan listrik dan 

membagi beda potensial dari sumber tegangan. Rangkaian 

hambatan seri dapat diganti dengan sebuah hambatan yang 
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disebut hambatan pengganti seri (RS). 

 

Dua buah lampu masing-masing hambatannya R1, R2, dan R3 

disusun seri dihubungkan dengan baterai yang tegangannya V 

menyebabkan arus listrik yang mengalir I. Tegangan sebesar V 

dibagikan ke dua hambatan masing-masing V1, V2, dan V3, 

sehingga berlaku: 

 
V = V1 + V2 + V3 

 

 (tak bercabang) berlaku: 

 
I = I1 = I2 = I3 

 

Berdasarkan Hukum Ohm, maka beda potensial listrik pada 

setiap lampu yang hambatannya R1, R2, dan R3 dirumuskan: 

Jika kedua ruas dibagi dengan I, diperoleh rumus hambatan 

pengganti seri (RS): 

RS = R1 + R2 + R3 
 

Jadi, besar hambatan pengganti seri merupakan penjumlahan besar 

hambatan yang dirangkai seri. Apabila ada n buah hambatan masing- 

masing besarnya R1, R2, R3, ...., Rn dirangkai seri, maka hambatan 

dirumuskan: 

RS = R1 + R2 + R3 +     + Rn 

 

2) Hambatan paralel 

 

Dua hambatan atau lebih yang disusun secara berdampingan 

disebut hambatan paralel. Hambatan yang disusun paralel akan 

membentuk rangkaian listrik bercabang dan memiliki lebih dari 

satu jalur arus  listrik. Susunan hambatan paralel dapat diganti 

dengan sebuah hambatan yang disebut hambatan pengganti paralel 

(RP). Rangkaian hambatan paralel berfungsi untuk membagi arus 
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listrik. 

 

Dua buah lampu masing masing hambatannya R1, R2, dan R3 

disusun paralel dihubungkan dengan baterai yang tegangannya V. 

menyebabkan arus listrik yang mengalir I. Besar kuat arus I1, I2, 

dan I3 yang mengalir pada masing-masing lampu yang 

hambatannya masing- masing R1, R2, dan R3 dirumuskan: 

 

I = I1 + I2 + I3 

Berdasarkan Hukum Ohm, maka beda potensial listrik pada setiap 

lampu yang hambatannya R1, R2, dan R3 dirumuskan: 

 

 

 

Jika kedua ruas dibagi dengan V, maka diperoleh rumus Rp 

(hambatan pengganti) untuk rangkaian paralel 

 

 

 

b.  HUKUM OHM 

 

Aliran arus listrik dalam suatu rangkaian tidak berakhir pada alat 

listrik. tetapi melingkar kernbali ke sumber arus. Pada dasarnya 

alat listrik bersifat menghambat alus listrik. Hubungan antara arus 

listrik, tegangan, dan hambatan dapat diibaratkan seperti air yang 

mengalir pada suatu saluran. Orang yang pertama kali meneliti 

hubungan antara arus listrik, tegangan. dan hambatan adalah     Georg 

Simon Ohm (1787-1854) seorang ahli fisika Jerman. Hubungan 
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tersebut lebih dikenal dengan sebutan hukum Ohm. 

besaran hambatan listrik yang dilambangkan R, dan diberi satuan ohm 

(),  

 

untuk menghargai Georg Simon Ohm. Jadi, persamaan tersebut dapat  

dituliskan sebagai berikut. 

Keterangan: 

V : beda potensial atau tegangan (V) 

I : kuat arus (A) 

R : hambatan listrik (  ) 

 

1. Kuat Arus Listrik (I) 

 

Aliran listrik ditimbulkan oleh muatan listrik yang bergerak di dalam 

suatu penghantar. Arah arus listrik (I) yang timbul pada penghantar 

berlawanan arah dengan arah gerak elektron. Muatan listrik dalam 

jumlah tertentu yang menembus suatu penampang dari suatu 

penghantar dalam satuan waktu tertentu disebut sebagai kuat arus 

listrik. Jadi kuat arus listrik adalah jumlah muatan listrik yang 

mengalir dalam kawat penghantar tiap satuan waktu. Jika dalam 

waktu t mengalir muatan listrik sebesar Q, maka kuat arus listrik I: 

para ahli telah melakukan perjanjian bahwa arah arus listrik 

mengalir dari kutub positif ke kutub negatif. Jadi arah arus listrik 

berlawanan dengan arah aliran elektron. 

 

2. Beda Potensial atau Tegangan Listrik (V) 

 

Terjadinya arus listrik dari kutub positif ke kutub negatif dan aliran 

elektron dari kutub negatif ke kutub positif, disebabkan oleh adanya 

beda potensial antara kutub positif dengan kutub negatif, dimana 

R = 
V
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kutub positif mempunyai potensial yang lebih tinggi dib&ingkan 

kutub negatif. 

 

Beda potensial listrik (tegangan) timbul karena dua benda yang 

memiliki potensial listrik berbeda dihubungkan oleh suatu 

penghantar. Beda potensial ini berfungsi untuk mengalirkan muatan 

dari satu titik ke titik lainnya. Satuan beda potensial adalah volt (V). 

Alat yang digunakan untuk mengukur beda potensial listrik disebut 

voltmeter. Secara matematis beda potensial dapat dituliskan sebagai 

berikut. 
 

Keterangan: 
V : beda potensial (V) 
W : usaha/energi (J) 

q : muatan listrik (C) 

 

3. Hubungan antara hambatan kawat dengan jenis kawat dan 

ukuran kawat Hambatan atau resistansi berguna untuk 

mengatur besarnya kuat arus listrik yang mengalir melalui 

suatu rangkaian listrik. Dalam radio dan televisi, resistansi 

berguna untuk menjaga kuat arus dan tegangan pada nilai 

tertentu dengan tujuan agar komponen-komponen listrik 

lainnya dapat berfungsi dengan baik. Untuk berbagai jenis 

kawat, panjang kawat dan penampag.: 

 

4. Hambatan Kawat Penghantar 

 

Berdasarkan keterangan di atas. dapat disimpulkan bahwa 

besar hambatan suatu kawat penghantar: 

a. Seb&ing dengan panjang kawat penghantar. artinya 

makin panjang penghantar, makin besar hambatannya, 

b. Bergantung pada jenis bahan kawat (seb&ing dengan 

hambatan jenis kawat) dan 
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c. Berb&ing terbalik dengan luas penampang kawat, 

artinya makin kecil luas penampang, makin besar 

hambatannya. 

 

2.7 Penelitian yang Relefan 

 

Penelitian yang relevan mengenai pengembangan e-LKPD berbasis masalah 

disajikan pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Penelitian yang relevan. 

Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

         (1)       (2)                (3)                                                 (4) 

(Agustina dan 

Supahar, 2021) 

 Advances in 

Social 

Science, 

Education & 

Humanities 

Research, vol 

528, No: 1 

Tahun: 2020 

Pengembangan 

Instrumen Tes 

Visual Literacy 

pada Materi Fisika 

SMA 
 

. 

Menghasilkan LKPD 

berbasis masalah 

pada pemahaman konsep 

matematis dapat 

meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik 

dengan 

 baik dan menarik 

(Miller, T, 

2018) 

International 

Journal of 

STEM 

Education , 

Vol :5  No: 1 

Tahun: 2018 
 

 

Mengembangkan 

keterampilan 

Numeracy skill 

menggunakan 

teknologi interaktif 

dalam lingkungan 

belajar berbasis 

permainan 

 

 

Hasil dari penelitian ini 

adalah berupa E-LKPD 

pendekatan saintifik pada 

materi larutan elektrolit  

dan non elektrolit. E-LKPD 

yang dikembangkan  

termasuk kategori layak 

untuk digunakan dalam 

pembelajaraan kimi. 

(Abate, et al., 

2022) 

International 

Journal of 

Instruction  

Vol.14, No.2 

e-ISSN: 

1308-1470 

Tahun: 2021 

 

   Pengaruh 

Pembelajaran 

Berbasis Masalah 

terhadap 

Pemecahan 

Masalah dan 

Keterampilan 

Menulis Ilmiah 

 

. 

Hasil dari penelitian ini 

yaitu berupa  LKS berbasis 

masalah tergolong 

efektifuntuk memfasilitasi 

kemampuan literasi 

matematis peserta 

didiksehingga dapat 

digunakan dalam 

pembelajaran Khususnya 

pada materi SPLDV 
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Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

         (1)       (2)                (3)                                                 (4) 

(Ainun  2018) Chemistry 

Education 

Review 

(CER), 

Volume: 1, 

No: 2, 

Tahun: 2018 

 

Pengembangan 

LKPD 

Berbasis PBL 

(Problem 

Based Learning) 

Untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Berpikir Kritis dan 

visual literacy 

Peserta Didik 

Hasil dari penelitian ini 

yaitu, LKPD berbasis PBL 

dapat 

meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis peserta didik 

dengan kategori tinggi 

(Purnamasari, 

et al., 2021) 

Tesis  Pengembangan e-

LKPD berbasis 

masalah pada 

materi fluida 

dinamis untuk 

menstimulus 

literasi digital dan 

kemampuan 

berkolaborasi 

peserta didik. 

Hasil dari penelitian ini 

yaitu, berupa e-LKPD 

pada materi fluida 

dinamis dengan 

menggunakancanvauntuk 

menstimulus literasi 

digital dan kemampuan 

kolaborasi peserta didik. 

 

 

Berdasarkan penelitian relevan pada Tabel 6, maka kebaruan dari penelitian 

ini sebagai berikut.  

1. Produk yang akan dikembangkan dari penelitian berupa e-LKPD berbasis 

masalah berbantuan canva untuk menstimulus visual literacy dan 

numeracy skills 

2. Bahan ajar (e-LKPD) yang akan dikembangkan berbantuan Platform 

canva yang memuat banyak fitur diantaranya template, ilustrasi dan icon, 

pdf editor, text customization, grid desain dan foto, dan desain frame 

yang dapat menjadikan LKPD lebih menarik dan dapat diakses secara 

online menggunakan laptop maupun HP. 

3. Setiap tahapan pembelajaran peserta didik akan menemukan sebuah konsep dan 

memecahkan masalah. 
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2.8  Kualitas Prodak Pembelajaraan 

 

Menurut (Plomp, T & Nieveen, N,  2007) beragam produk pembelajaran 

secara umum berperan penting dalam pendidikan, sehingga harus memiliki 

kualitas yang baik. Suatu produk pembelajaran dikatakan berkualitas baik 

apabila memenuhi 3 kriteria, yaitu validitas, kepraktisan, dan efektivitas. 

Pertama, produk pembelajaran dikatakan berkualitas baik apabila dianggap 

valid dengan memenuhi  dua kriteria, yaitu memiliki komponen material 

yang menjadi dasar untuk pengetahuan yang mutakhir (validitas konten) dan 

semua komponen harus sesuai dan secara konsisten saling terkait satu sama 

lain (validitas konstruk). Kriteria kedua dari produk pembelajaran 

berkualitas baik apabila guru (dan ahli lainnya) menganggap bahwa produk 

dapat digunakan dengan mudah oleh guru dan peserta didik atau disebut 

praktis. Kriteria kedua dari produk pembelajaran berkualitas baik apabila 

dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan dan menjadikan 

peserta didik memahami pembelajaran tersebut Berdasarkan kriteria produk 

pembelajaran yang telah dipaparkan, program pembelajaran yang 

dikembangkan pada penelitian ini dapat dikatakan sebagai  produk yang 

berkualitas apabila memenuhi 3 kriteria, yaitu valid, praktis, dan                     efektif.
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2.9 Kerangka pemikiran 

 

 

 

 

Gambar 7. Bagan Kerangka Pemikiran 

 

 

 

 

1. Rendahnya kemampuan numeracy skillsss peserta didik 

2. Pembelajaran cenderung berpusat kepada guru. 

3. Selama pembelajaran dalam jaringan (Daring) peserta didik    

kurang dilatih kemampuan numeracy Dan visual. 

4. Tuntutan pembelajaran pada abad 21 peserta didik 
diharapkan memiliki numeracy skillsss dan visual literacy 

5. LKPD yang digunakan belum sepenuhnya melatih numerasi 

skill dan visual literasy  peserta didik. 

6. Proses pembelajaran konsep listrik dinamis di sekolah 
masih bersifat informatif dan kurang memberikan 

pengalaman nyata (Fathiah et al, 2015). 

7. Peserta didik mengalami kesulitan menerapkan prinsip dan 
mengalami miskonsepsi konsep listrik dinamis (Suarez et 

al, 2017) 

 

 

 
1. Penggunaan bahan ajar berbasis masalah dengan metode 

PBL dapat meningkatkan kemampuan visual literacy 

peserta didik (Nurhayati et al, 2019). 

2. Penerapan pembelajaran berbasis masalah dapat 

meningkatkan rata-rata nilai, namun belum meningkatkan 

rata-rata nilai numerasi skill. Disarankan untuk 
menggunakan metode dan strategi pembelajaran yang lebih 

dapat mengakomodasi peningkatan keterampilan numerasi 

dan visual (Kundariati et al, 2019). 

3. Tantangan tugas dalam LKPD cenderung membosankan 

karena dirancang untuk melatih keterampilan 

menyelesaikan lembar kerja menggunakan strategi 

pencocokan kata, sehingga peserta didik menjadi pasif 

dalam belajar. (Lee, 2014) 

 

Dibutuhkan Program Pembelajaran Menggunakan Metode PBL untuk menstimulus Visual Literacy dan 

Numeracy skillssss Peserta Didik pada Listrik Dinamis 
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Berdasarkan kerangka pemikiran pada Gambar 7, dapat diketahui bahwa 

kesenjangan antara masalah di lapangan dengan kondisi yang seharusnya 

berkenaan dengan pembelajaran pada materi listrik dinamis untuk  kemudian 

ditawarkan solusi berupa e-LKPD. e-LKPD yang dimaksud adalah 

menggunakan canva berbasis masalah untuk menstimulus visual literacy 

dan numeracy skills peserta didik ditinjau dari ketercapaian indikator dua 

keterampilan tersebut pada setiap aktivitasnya. Aktivitas pada program 

pembelajaran membangun pengetahuan peserta didik secara sosial dengan 

belajar              dalam kelompok kecil. 

 

Sintaks pertama (orientasi), berisi aktivitas membuat prediksi berdasarkan 

fenomena listrik dinamis berupa gambar dan vidio, menstimulus visual 

literacy pada indikator mempertimbangkan masalah dengan tepat. Indikator  

numeracy skills yang terstimulus diantaranya mengakses dan menilai situasi 

secara        matematis pada subindikator mengidentifikasi fitur penting dari 

masalah dunia nyata yang dapat direpresentasikan secara matematis serta 

indikator bertindak dan  menggunakan matematika pada sub indikator 

menghasilkan estimasi dan perkiraan, serta membuat dan mengekstrak 

informasi dari gambar. 

 

Sintaks kedua mengorganisasikan peserta didik untuk meneliti, meliputi 

aktivitas menemukan masalah, mendefinisikan, mengorganisasikan 

membuat representasi masalah, dan representasi fisika ke persamaan 

matematika. Aktivitas ini menstimulus Visual Literacy pada indikator 

mempertimbangkan masalah dengan tepat, serta numeracy skills pada 

indikator mengakses dan menilai situasi secara matematis pada sub 

indikator mengidentifikasi fitur penting dari masalah dunia nyata untuk 

direpresentasikan secara matematis, mendeskripsikan operasi matematika, 

proses, dan alat yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah, 

menyederhanakan situasi  atau masalah untuk merepresentasikannya secara 

matematis, serta indikator bertindak dan menggunakan matematika pada 

sub indikator menggunakan representasi simbol dan diagram, serta 

meninjau dan merenungkan solusi awal.  



39 
 

 

Sintaks kedua (invesduasi), yang berisi aktivitas membuat rumusan masalah 

dan                hipotesis, menentukan variabel, melakukan eksperimen praktikum pada 

rangkaian seri dan pararel , menyajikan data hasil eksperimen dalam bentuk 

tabel dan grafik, menganalisisnya, hingga membuat kesimpulan. Sintaks 

invesduasi ini menstimulus Visual Literacy peserta didik pada indikator 

mendefinisikan batasan, membedakan dan mengkuantifikasi elemen, 

mengidentifikasi dan mengkarakterisasi hubungan, serta menjelaskan 

perilaku sistem. Tujuan lain dari  sintaks ini adalah untuk menstimulus 

numeracy skills pada indikator mengakses dan menilai situasi secara 

matematis, bertindak dan menggunakan matematika, dan mengevaluasi, 

merefleksi secara kritis, dan membuat penilaian. 

 

Sintaks keempat mengembangkan dan menghasilkan karya, berisi aktivitas 

merencanakan dan menyiapkan karya yang sesuai dengan seperti laporan 

vidio, metode, dan membantu mereka berbagai pekerjaan mereka dengan 

pekerjaan orang lain. Sintaks ini memungkinkan peserta didik menstimulus 

Visual Literacy pada indikator mengeksplor berbagai perspektif serta 

mengidentifikasi dan mengkarakterisasikan  umpan balik. Indikator 

numeracy skills yang memungkinkan untuk terstimulus diantaranya 

bertindak dan menerapkan matematika pada serta indikator mengevaluasi, 

merefleksi secara kritis, dan membuat penilaian. 

 

Sintaks Kelima (evaluasi), memuat aktivitas penyelesaian masalah fisika 

dengan merefleksikan penelidikan mereka. Sintaks ini menstimulus Visual 

Literacy pada indikator mempertimbangkan masalah dengan tepat dan 

mendefinisikan batasan, serta indikator numeracy skills mengakses dan 

menilai situasi secara matematis pada sub indikator mengidentifikasi fitur 

penting dari masalah dunia nyata yang dapat direpresentasikan secara 

matematis, mengidentifikasi dan mendeskripsikan operasi matematika, 

proses dan alat yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah, 

menyederhanakan situasi atau masalah untuk merepresentasikannya secara 

matematis. Indikator numeracy skills lain yang terlatih, yaitu bertindak dan  
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menggunakan matematika pada sub indikator menggunakan representasi 

yang sesuai, misalnya simbol dan diagram, menerapkan fakta, aturan, dan 

struktur matematika, mengumpulkan, mengorganisasikan, menyusun dan 

merepresentasikan informasi, menggeneralisasi dari situasi matematika 

yang lebih  kompleks ke masalah/situasi matematika yang lebih sederhana 

yang dapat lebih mudah dipecahkan, serta indikator mengevaluasi, 

merefleksi secara kritis, dan membuat penilaian pada subindikator 

memahami implikasi dunia nyata dari solusi yang dihasilkan oleh metode 

matematika. 

 

Berdasarkan uraian di atas, maka pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yang memuat aktivitas 

penyelesaian masalah dalam kehidupan sehari-hari yang tertuang dalam 

bentuk program pembelajaran, diduga mampu menstimulus visual 

literacy dan numeracy skills peserta didik pada topik    listrik dinamis. 

 

 



 

 

 

 
 

 

III METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design & Development Reaserch 

(DDR) kategori penelitian pengembangan produk yang yang diadaptasi dari 

Richey, R,C & Klein, J, D, (2007). Pendekatan DDR merupakan pendekatan 

yang sistematis dan melibatkan proses dari proses desain dan 

pengembangan serta evaluasi yang didasarkan pada penelitian empiris 

(Richey, R,C & Klein, J, D, 2007). 

 

3.2 Prosedur Pengembangan Produk 

 

Prosedur pengembangan produk dengan menggunakan Design & 

Development Reaserch (DDR) dari (Richey, R,C & Klein, J, D,  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). 
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Gambar 8. Prosedur Pengembangan Produk. 

Tidak Valid 

 

Valid 

Uji Coba 2 

Uji Coba 1 

Uji Keefektifan menggunakan soal tes 

yang diberikan kepada peserta didik 

setelah mempelajari e-LKPD yang 

dikembangkan 

Produk Valid dan Praktis 

Tahap Evaluasi 

Uji Keterbacaan  

 
Persepsi Guru Respon Pesereta  didik 

Validasi Ahli 

Langkah 1 : 

analysis 

Menyebarkan anket kebutuhan guru dan angket peserta didik 
dengan menggunakan google-form, untuk analisis kebutuhan 

terkait pembelajaran Materi Listrik dinamis di beberapa Sekolah 

di daerah Lampung. 

 

Membuat Rancangan Desain e-LKPD sesuai dengan sintaks Metode 

Pembelajaraan PBL, yaitu Orientation, Defining the Problem, Slef 

Learning, Exchange knowledge, Assessment 

Prototype e-LKPD Berbatuan Canva 

Langkah 2 : 

Design LKPD 

Langkah 3 : 

Development 

Pengembangan e-LKPD berbasis Masalah berbantuan Canva untuk menstimulus Visual Literacy dan Numeracy 

skillsss 
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3.2.1 Tahap Analisis 

 

Analysis (menganalisis) 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 wawancara beberapa peserta 

didik dan guru mata pelajaran fisika materi listrik dinamis di SMA. 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui potensi dan problem 

pada sekolah tersebut. Informasi yang diperoleh berdasarkan analisis 

kebutuhan menjadi dasar peneliti melakukan penelitian. 

 

Tahap analisis kebutuhan mendapatkan informasi bahwa materi listrik 

dinamis di sekolah umumnya hanya diajarkan dengan metode ceramah, 

sehingga keterampilan Visual literacy dan numeracy skills tidak 

dilatihkan. Hal tersebut menyebabkan peneliti mengembangkan e-LKPD 

untuk menstimulus Visual literacy dan numeracy skills peserta didik.  

 

3.2.2 Tahap Design (Desain) 

 

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/MA yaitu Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) untuk 

menstimulus Visual literacy dan numeracy skills peserta didik. 

Perancangan pada tahap design ini dilakukan untuk mendesain rangkaian 

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

dengan berbantuan canva pada materi listrik dinamis. Desain e-LKPD ini 

dibuat oleh peneliti karena e-LKPD terkait materi listrik dinamis 

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

platform Canva. 
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3.2.3 Tahap Development (Pengembangan)  

 

Setelah mendesain, langkah selanjutnya yaitu pelaksanaan perancangan 

desain e-LKPD pada materi listrik dinamis. Tahap development 

(pengembangan) merupakan tahap pengembangan produk sesuai dengan 

rancangan yang telah dibuat pada tahap design. Tahap development yang 

akan menghasilkan rangkaian e-LKPD Kemudian langkah selanjutnya 

adalah uji validitas kepada tim ahli yang merupakan ahli materi dan 

desain. Uji ahli materi menguji indikator dalam materi dan teknik dalam 

penyajian yang digunakan e-LKPD pada materi listrik dinamis. Apabila 

sudah dinyatakan valid atau sesuai maka dapat dilakukan uji kepraktisan 

dan persepsi guru serta respon peseta didik. Uji kepraktisan yang 

tujuannya yakni untuk mengetahui tingkat kepemahaman peserta didik, 

daya tarik peserta didik untuk membacanya. Kemudian persepsi guru 

yang dilakukan untuk melihat apakah produk memungkinkan 

dilaksanakan/diterapkan pada pembelajaran real nanti. 

 

 3.2.4 Tahap Evaluasi  

 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui keberhasilan produk 

program pembelajaran. Tahap evaluasi dilakukan berdasarkan evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif yang dilakukan untuk memperbaiki 

prototype yang dihasilkan.            Evaluasi formatif dilakukan untuk mengetahui 

kualitas produk berdasarkan uji validitas oleh ahli sedangkan evaluasi 

sumatif dilakukan untuk mengetahui pemahaman peserta didik dalam 

menggunakan program pembelajaran setelah dilakukan uji coba 

lapangan. 
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3.3 Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

yaitu pedoman wawancara, angket, serta soal pretest dan postest: 

 

3.31.  Pedoman Wawancara Semi Terstruktur 

 

Pedoman wawancara semi terstruktur ini digunakan sebagai panduan 

dalam melakukan wawancara kepada narasumber untuk mendapatkan 

informasi terkait dengan penelitian yang dilakukan. Wawancara semi 

terstruktur dilakukan kepada beberapa guru Fisika dan peserta didik 

SMA mengenai pembelajaran listrik dinamis.  

 

3.3.2  Skala 

 

Skala dalam penelitian ini terdiri dari skala validasi pada Lampiran 8, 

skala untuk kepraktisan, meliputi skala uji kemenarikan pada Lampiran 

15 dan skala keterbacaan pada Lampiran 16. Skala validasi diisi oleh 3 

validator, yaitu 1 Dosen    Magister Pendidikan Fisika, 1 praktisi 

pendidikan, dan 1 Guru Fisika yang telah menyelesaikan Program 

Magister. Pengisian skala ini bertujuan untuk mengetahui                tingkat 

kelayakan produk sehingga dapat digunakan guru sebagai program 

pembelajaran. Penskoran pada skala validasi ini menggunakan skala 

Likert yang diadaptasi dari (Rahmadi et al., 2021) yang dapat dilihat 

pada Tabel 9. 

 

Tabel 9. Skala Likert pada Skala Validasi. 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat valid 5 

Valid 
Cukup Valid 

4 
3 

Kurang valid 2 
Tidak valid 1 

 

Skala kepraktisan meliputi skala uji kemenarikan dan keterbacaan diisi 

oleh peserta didik yang telah melaksanakan pembelajaran dengan 
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program pembelajaran menggunakan metode. Penskoran pada skala ini 

menggunakan skala      likert yang diadaptasi dari Ratumanan, T,G dan 

Laurent, (2011) yang dapat dilihat pada Tabel 10. 

Tabel 10. Skala Likert pada Skala Keterbacaan dan Kemenarikan. 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Baik 
Baik 

  5 
  4 

Cukup Baik   3 

Kurang BaiK   2 
Tidak Baik   1 

 
 

3.3.3  Lembar Observasi 

 

Lembar observasi digunakan untuk meninjau kepraktisan produk dari 

aspek keterlaksanaan program pembelajaran menggunakan metode PBL 

yang ditunjukkan pada Lampiran 31. Lembar observasi dibuat dalam 

bentuk checklist menggunakan skala Guttman dengan pilihan jawaban 

“ya” mendapat skor 1 dan jawaban “tidak” mendapat skor 0. Pengisian 

lembar observasi ini dilakukan oleh guru dengan mengamati kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti pada kelas eksperimen. 

 
3.3.4  Instrumen Pretest dan Postest 

 

Instrumen pretest dan posttest yang dibuat (Lampiran 6), yaitu instrumen 

tes berbentuk soal esay yang terdiri dari 7 nomer untuk menilai Visual 

literacy dan numeracy skills peserta didik pada topik Listrik Dinamis, 

sebelum dan setelah           pembelajaran. Instrumen ini diberikan kepada 

peserta didik kelas XII pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 
3.4 Teknik Analisi Data 

 

Penelitian ini menggunakan mixed method, yaitu gabungan penelitian 

kualitatif                 dan kuantitatif (Fetters, et al., 2013) dengan teknik analisis data 

sebagai berikut. 
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3.4.1 Data Validasi  

 

Data validitas diperoleh dari skala validasi isi serta validasi media dan 

desain yang diisi oleh validator, kemudian dianalisis menggunakan 

analisis persentase (Sudjana 2005) . 

     

𝑝 =  
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 
 

 

Hasil presentase yang diperoleh dikonversikan dengan kriteria yang 

mengadaptasi  dari (Arikunto 2016) seperti yang terlihat pada Tabel 11. 

Tabel 11. Konversi Skor Penilaian Kevalidan Produk. 

Persentase Kriteria 

0,00%-20,0% Tidak valid 

20,1%-40,0% Kurang valid 

40,1%-60,0% Cukup valid 

60,1%-80,0% Valid 
80,1%-100 % Sangat valid 

 

Berdasarkan Tabel 11, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan terkategori valid jika mencapai skor yang peneliti 

tentukan, yaitu              minimal 60% dengan kriteria cukup valid. 

 

3.4.2.Data Kepraktisan 

 

Data kepraktisan diperoleh dari skala keterbacaan yang diisi oleh peserta 

didik,               kemudian dianalisis menggunakan analisis persentase (Sudjana 

2005)  

∑ Skor yang diperoleh 
% X = 

∑ Skor maksimum 
x 100%

 

 

Hasil presentase yang diperoleh dikonversikan dengan kriteria yang 

mengadaptasi dari (Arikunto 2016) seperti yang terlihat pada Tabel 12. 
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Tabel 12. Konversi Skor Penilaian Kepraktisan Produk. 

   Persentase Kriteria 

0,00%-20,% Tidak Praktis 

20,1%-40,0% Kurang Praktis 

40,1%-60,0% Cukup Praktis 

60,1%-80,0% Praktis 
80,1%-100% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 12, peneliti memberi batasan bahwa produk yang 

dikembangkan terkategori praktis jika mencapai skor yang peneliti 

tentukan, yaitu     minimal 60% dengan kriteria cukup praktis. 

 

3.4.3 Data Validitas dan Reliabilitas Instrumen Tes 

 

Validitas dan reliabilitas instrumen tes (soal numeracy skills dan Visual 

Literacy)   pada penelitian ini dianalisis dengan mengggunakan Software 

Anates. 

 

1. Validitas Instrumen 

 

Validitas instrumen mengacu pada tingkat kebenaran penafsiran skor 

tes (Rosidim, 2017). Uji validitas konstruk perlu dilakukan untuk 

membandingkan hasil output 𝑟𝑥𝑦 dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada taraf signifikansi 

5% dengan menetapkan derajat kebebasan terlebih dahulu, yaitu 𝑑𝑓 = 𝑁 

− 2. Kategori validitas lapangan berdasarkan perbandingan output 𝑟𝑥𝑦 

dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yang dapat             dilihat pada Tabel 13. 

Tabel 13. Kriteria Kevalidan Instrumen Tes. 

 
Ketentuan Kategori 

Koefisien Korelasi  

      0,80 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 1,0 Sangat Tinggi 

0,60 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,79 Tinggi 

0,40 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,59 Cukup 

0,20 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,39 Rendah 

0,00 < 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,19 Sangat 
Rendah 

Ketentuan Nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  
𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Valid 
𝑟𝑥𝑦 ≤ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 Tidak Valid 
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2. Reliabilitas Instrumen 

 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui taraf kepercayaan suatu tes. 

Suatu tes   dikatakan memiliki taraf kepercayaan yang tinggi apabila tes 

tersebut dapat memberikan hasil yang tetap (Arikunto, 2016) Penelitian 

ini menggunakan sebuah tes yang diujicobakan satu kali. Reliabilitas tes 

diperoleh dari hasil analisis menggunakan software AnatesV4, kemudian 

diklasifikasi dengan koefisien korelasi reliabilitas yang dapat dilihat pada 

Tabel 13. 

Tabel 13. Kriteria Koefisien Korelasi. 

 
Ketentuan Nilai 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Kategori 

   0,800 < 𝑟11 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 
0,600 < 𝑟11 ≤ 0,790 Tinggi 

0,400 < 𝑟11 ≤ 0,590 Cukup 

0,200 < 𝑟11 ≤ 0,390 Rendah 
0,000 < 𝑟11 ≤ 0,190 Sangat Rendah 

 

3.4.4. Data Efektivitas 

 

Data efektivitas diperoleh dari skor pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen yang menerapkan pembelajaran menggunakan metode PBL 

dan kelas kontrol yang menerapkan pembelajaran konvensional. 

Perbedaan perlakuan   pada kedua kelas adalah untuk meninjau 

ketercapaian numeracy skills dan Visual Literacy pada peserta didik. 

Berdasarkan hal tersebut maka desain eksperimen yang digunakan adalah 

Non-Equivalent Pretest-Posttest Control Group Desain. Data yang telah 

diperoleh kemudian dianalisis dengan uji normalitas, uji beda rata-rata, 

N-Gain dan uji T. 

 

1. Uji Normalitas 

 

Uji normalitas dilakukan sebagai uji prasyarat dalam menentukan 

pemilihan analisis statistik lebih lanjut. Hasil uji normalitas pada 

penelitian ini menunjukkan  persebaran data pretest dan posttest 

berdistribusi normal atau tidak normal. Uji normalitas dalam penelitian 

ini menggunakan software SPSS melalui uji one sample kolmogorov-

smirnov  (Razali, N, M & Wah, Y, B,  2011) dengan hipotesis sebagai 
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berikut. 

H0 : Data terdistribusi secara normal 

H1 : Data tidak terdistribusi secara normal 

 

Kriteria uji: 

Nilai sig. atau probabilitas ≤ 0.05 maka H0 ditolak 
Nilai sig. atau probabilitas ≥ 0.05 maka H0 diterima 

               (Suyatna, A,  2017) 

 

 

2. Uji Beda Rata-Rata 

 

Uji beda rata-rata dilakukan setelah sampel dinyatakan berdistribusi 

normal, yaitu  melalui Uji Independent Sample t-Test dengan meninjau 

Levene's Test for Equality of Variances yang menunjukkan hasil varian 

pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

 

Hipotesis yang digunakan dalam homogenitas sebagai berikut. 

H0 : Tidak ada perbedaan varian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 H1 : Ada perbedaan varian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 

Hipotesis yang digunakan dalam uji beda rata-rata sebagai berikut. 

 
   H0 : Tidak terdapat perbedaan rata-rata skor visual literacy dan 

numeracy skills peserta didik pada kelas eksperimen dan kontrol 

   H1 : Terdapat perbedaan rata-rata skor visual literacy dan numeracy 

skills peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 

Kriteria uji: 

Nilai sig. atau probabilitas < 0.05 maka H0 ditolak  

Nilai sig. atau probabilitas > 0.05 maka H0 diterima 

(Suyatna, A,  2017) 

 

 

 



51 
 

 

 

3. Uji T 

 

Paired sampel t-Test merupakan uji beda dua sampel berpasangan. 

Sampel berpasangan merupakan subjek yang sama, tapi mengalami 

perlakuan yang berbeda. Metode uji beda ini digunakan untuk 

menganalisis metode penelitian sebelum dan sesudah. Menurut 

(Widiyanto, J 2018),  paired sample t-test merupakan salah satu metode 

pengujian yang digunakan untuk mengkaji keefektifan perlakuan, 

ditandai adanya perbedaan rata-rata sebelum dan rata-rata sesudah 

diberikan perlakuan. Pengujian ini untuk membuktikan apakah sampel 

penelitian sebelum dan setelah  memiliki rata-rata yang berbeda secara 

signifikan ataupun tidak. Alasan penulis menggunakan alat analisis ini 

adalah karena dalam penelitian ini digunakan dua sampel yang 

berpasangan. Sampel berpasangan ini sebagai sebuah subjek yang sama 

namun mengalami dua perlakuan atau pengukuran yang berbeda, yaitu 

sebelum dan setelah. Rumus Paired T-test 

𝑡 = 𝐷/(
𝑠𝑑

√𝑁
) 

 

T tabel ≥ T hitung = Ho diterima atau Ha ditolak 

 T tabel ≤ T hitung = Ho ditolak atau Ha diterima 

 

4. N-Gain 

 

Gain atau selisih antara skor posttest dan pretest menunjukkan 

peningkatan atau  stimulasi penguasaan konsep peserta didik setelah 

dilakukan pembelajaran, sedangkan N-Gain (Normalize gain) digunakan 

untuk meninjau stimulasi yang terjadi terkategori tinggi, sedang, atau 

rendah.  

Hasil N-Gain kemudian diinterpretasikan dengan kategori pada Tabel 14. 
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Tabel 14. Kategori Nilai N-Gain 

 
N-Gain Kategori 

0,0 < 0,3 Rendah 

0,3 – 0,7 Sedang 

0,7 > 0,10 Tinggi 

 
Adapun rumus yang digunakan untuk N-Gain menurut (Hake, R. 2014) 

sebagai berikut 

 
       𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 = 
 

 

 

 

 
 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒s



 

3.5 Matriks Ringkasan Metode Penelitian 

 

Tabel 15. Matriks Ringkasan Metode Penelitian 

 

Variabel 
Data yang 

Diperlukan 
Instrumen Metode Cara Analisis Data 

(1) (2) (3) (4) (5) 

    

Validitas 

1. Data 

penilaian 

validitas 

e-LKPD 

berbasis 

problem  

dari segi 

desain 

dan 

konstruks 

2. Data 

penilaian 

validitas 

e-LKPD 

berbasis 

problem  

dari segi 

isi dan 

materi. 

 

Lembar uji 

kevalidan 

 

 

Memberikan 

lembar uji 

kevalidan dan 

e-LKPD 

berbasis 

porblem 

kepada dua 

orang ahli 

yaitu 1 Dosen 

Pendidikan 

Fisika dan dua 

guru fisika 

SMA/MA 

(dengan masa 

kerja  Tahun, 

Pendidikan) 

 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil penilaian 

penilaian uji 

kevalidan 

produk dari 

validator 

b. Menghitung 

rata-rata hasil 

penilaian uji 

kevalidan 

produk dari 

validator 

c. Menentukan 

kategori 

validitas 

masing-masing 

aspek mengacu 

pada kategori 

yang 

dikemukakan 

(Ratumanan, & 

Laurent 2011) 

Keprakti

san 

1. Data 

penilaian 

hasil uji 

keterbaca

an 

indikator 

kegunaan 

kemenari

kan e-

LKPD  

2. Data 

penilaian 

hasil uji 

keterbaca

an 

indikator 

kegunaan 

kemudah

an 

Lembar 

pengamata

n uji 

keterbacaa

n dengan 

indikator 

kegunaan 

kemenarik

an, 

kemudahan 

penggunaa

n, dan 

kemanfaata

n 

penggunaa

n e-LKPD 

berbasis 

porblem 

Memberikan 

angket kepada 

10 peserta 

didik kelas XI 

SMA untuk 

diisi sesuai 

petunjuk yang 

diberikan 

setelah 

menyimak e-

LKPD 

berbasis 

porblem 

 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil penilaian 

uji keterbacaan 

produk dari 

peserta didik 

b. Menghitung 

skor hasil 

penilaian uji 

keterbacaan 

produk 

c. Menentukan 

kategori 

keterbacaan 

masing-masing 

aspek mengacu 

pada kategori 

yang 

dikemukakan 
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Variabel 
Data yang 

Diperlukan 
Instrumen Metode Cara Analisis Data 

(1) (2) (3) (4) (5) 

pengguna

an e-

LKPD   

3. Data 

penilaian 

hasil uji 

keterbaca

an 

indikator 

kegunaan 

kemanfaa

tan 

pengguna

an e-

LKPD   

 

(Arikunto, S.  

2016) 

Keterlaks

anaan 

1. Data 

penilaian 

keterlaks

anaan E-

LKPD 

berbasis 

porblem   

 

Lembar 

pengamata

n uji 

keterlaksan

aan dengan 

langkah 

pembelajar

an sesuai 

dengan 

sintaks 

LOIS  

Memberikan 

lembar angket 

kepada lima 

guru fisika 

SMA (dengan 

masa kerja  

Tahun, 

Pendidikan) 

 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil penilaian 

uji 

keterlaksanaan 

produk dari 

peserta didik 

b. Menghitung 

skor hasil 

penilaian uji 

keterlaksanaan 

produk 

c. Menentukan 

kategori 

keterlaksanaan 

mengacu pada 

kategori 

(Arikunto, S 

2016) 

Respon 

Peserta 

Didik 

1. Data 

hasil 

respon 

peserta 

didik 

Lembar Uji 

Respon 

Memberikan 

angket respon 

kepada 10 

peserta didik 

yang 

sebelumnya 

sudah 

mengerjakan 

produk 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil respon 

peserta didik  

b. Menghitung 

presentase hasil 

respon 

c. Menentukan 

kategori respon 

mengacu pada 

kategori yang 

dikemukakan 

oleh (Arikunto, 

S. 2016) 
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V KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. Kevalidan e-LKPD berbasis masalah hasil pengembangan 

dinyatakan layak secara isi dan kontruks, Kevalidan e-LKPD 

dideskripsikan dengan beberapa alasan yaitu isi, kadalaman materi 

yang disajikan dengan plat form CANVA dalam proses 

pembelajaraan fisika khusunya pada materi listrik dinamis sdapat 

memudahkna pemahaman konsep siswa dan keterampilan 

numeracy skill dan visual literacy peserta didik. Selanjutnya dari 

segu konstruk, e-LKPD yang telah dikembangkan memuat 

beberapa konten yang menjadikan pembelajaraan sangat interaktif 

adan menarik bagi peserta didik diantarnya vidio, animasi dan 

warna yang bervariasi berhasil menarik perhatian peserta didik 

sehinga peserta didik tidak mudah bosan dalam belajar. 

2. Kepraktisan program pembelajaran menggunakan model 

pembelajaraan berbasis masalah ditinjau  dari segi keterlaksanaan, 

kemenarikan, dan keterbacaan, terkategori sangat praktis, sehingga 

dapat digunakan pada pembelajaran Fisika di SMAN 1 Abung 

Selatan, kelas XII semester genap, topik Listrik Dinamis. 

3. Efektivitas program pembelajaran terkategori sedang 

berdasarkan hasil N- Gain dan Effect Size, sehingga program 

pembelajaran mengunakan model pembelajaraan berbasis 

masalah masuk dalam katagori sedang dan dinyatakan dapat 
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menstimulus visual literacy dan numeracy skills peserta didik 

pada Topik Listrik dinamis sub topik rangkaian seri, rangkaian 

pararel dan hukum ohm. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-LKPD berbasis masalha 

untuk meningkatkan visual literacy dan numeracy skills  maka diajukan 

bebrapa saran dari penulis sebagai berikut: 

1. Penulis menyarankan agar e-LKPD berbasis masalah ini digunakakn 

dalam pembelajaran materi ;listrik dinamis karna berdasarkan uji 

validasi dan kepraktisanya layak digunakan dalam proses 

pembelajaraan. 

2. Penulis menyarankan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan e-

LKPD berbasis masalah berbantuan CANVA yang lebih interaktif 

dan tidak berbayar supaya tidak membebankan penggunaa e-LKPD 

berbasis masalah ketika diterapkan.  
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