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ABSTRAK

PENGEMBANGAN e-LKPD PEMBELAJARAN FISIKA DENGAN PTSS
BERBASIS PROJECT BASED LEARNING UNTUK MELATIHKAN
KEMAMPUAN HOTS PESERTA DIDIK

Oleh

DANA HARDIYANSYAH

Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-LKPD dengan PTSS berbasis Project
Based Learning (PjBL) untuk pembelajaran pada materi gerak lurus yang valid
dan praktis. e-LKPD ini dikembangkan khusus untuk melatihkan kemampuan
HOTS peserta didik. Tahap penelitian pengembangan ini mengacu pada model
ADDE vyang meliputi empat langkah vyaitu: analyze (analisis), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan evaluation (evaluasi). Hasil uji
kevalidan yang dilakukan oleh ahli mendapat skor rata-rata sebesar 3,52 dengan
kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan yang telah diujikan kepada 12 peserta
didik dan 3 guru fisika SMA mendapat persentase rata-rata sebesar 87% dengan
kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil uji validitas dan kepraktisan dapat
disimpulkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan sangat valid dan sangat praktis
untuk melatihkan kemampuan HOTS peserta didik.

Kata kunci: e-LKPD, Project Based Learning (PjBL), PTSS, Kemampuan HOTS
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan menjadi salah satu tolak ukur kemajuan sebuah bangsa, bangsa
dikatakan maju jika mampu mengakomodir dan menciptakan sebuah sistem
yang utuh dan terintegrasi. Hal ini dijelaskan dalam Undang-undang nomor
20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional bahwa pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan mengarahkan peserta
didik kepada perubahan yang positif semakin cepat perubahan akan
semakin meningkatkan kualitas dari peserta didik. Artinya perlu adanya
usaha untuk mencapai hal tersebut salah satunya dengan adanya proses

pembelajaran.

Pembelajaran memiliki makna suatu proses membentuk perubahan perilaku
yang relatif permanen yang terjadi secara langsung maupun tidak langsung
setelah adanya proses belajar dan pengalaman belajar tersebut harus
diperkuat, hal itu berarti bahwa pengalaman belajar dapat hilang apabila
tidak pernah dilatih secara berulang. Pembelajaran yang dilatih secara
berulang akan lebih bermakna. Sistem itulah yang perlu dikembangkan
tenaga pendidik agar dapat mewujudkan pembelajaran bermakna. Selain itu
peserta didik pun harus sadar dengan tugas pokoknya agar sistem yang telah
dibuat dapat berjalan dengan maksimal.



Industry 4.0 merupakan sebuah konsep yang mendefinisikan bahwa
teknologi (internet) dan manusia akan hidup berdampingan dalam rangka
meningkatkan kualitas taraf hidup manusia secara berkelanjutan. Di era
Industry 4.0 perkembangan teknologi semakin berkembang pesat di semua
sektor. Salah satu sektor yang terdampak tentu di sektor pendidikan, hal ini
bisa menjadi sebuah keuntungan atau bahkan bisa menjadi sebuah tantangan
untuk bangsa ini tergantung bagaimana seluruh elemen di sektor ini
menyikapinya dan mengambil manfaat dengan adanya perkembangan
teknologi (Dito & Pujiastuti, 2021). Salah satu manfaat yang diperoleh
yakni dengan adanya media pembelajaran berbasis android seperti melalui

software ataupun aplikasi penunjang lain.

Media pembelajaran menurut Sutikno (2013:200) adalah alat, metode, dan
teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan
interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di
sekolah. Dari pengertian tersebut jelas bahwa cakupannya lebih luas, tidak
hanya dibatasi sebagai alat tetapi juga teknik dan metode dalam penerapan
media pembelajaran. Dalam hal ini media pembelajaran yang bisa
diterapkan adalah dengan aplikasi berbasis android dengan sensor
smartphone. Aplikasi android yang digunakan lebih banyak berisi konten
materi ataupun animasi untuk menjelaskan konsep suatu materi (Harjono,
2021). Aplikasi android dalam pembelajaran yang menerapkan sensor
smartphone salah satunya yaitu Physics Toolbox Sensor Suite (PTSS). PTSS
bisa digunakan dalam pembelajaran, dikarenakan berbagai sensor ini

memungkinkan untuk digunakan dalam eksperimen.

Selain dengan media pembelajaran, diperlukan juga bahan ajar
pembelajaran. Dalam hal ini bahan ajar pembelajaran yang bisa diterapkan
adalah Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD). LKPD merupakan
bahan ajar berupa lembaran-lembaran yang berisi petunjuk penggunaan,
langkah-langkah mengerjakan tugas atau langkah kerja baik teori maupun

praktik. Oleh karena itu, penggembangan LKPD yang disesuaikan dengan



kondisi dan kebutuhan peserta didik perlu dilakukan (Aprilianti & Astulti,
2020). e-LKPD merupakan lembar kerja peserta didik berbentuk soft file
yang dapat diakses dan dikerjakan kapanpun dan dimanapun dengan
menggunakan alat elektronik berupa gadget, laptop, ataupun komputer
(Kurniawati et al., 2021).

Dalam penggunaan e-LKPD tentu juga harus didukung dengan adanya suatu
model pembelajaran yang baik dan tepat untuk mencapai tujuan
pembelajaran tersebut. Model pembelajaran 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 (Rusman, dkk. 2011:171). Salah satu
model pembelajaran yang sudah tidak asing lagi adalah Project Based
Learning (PjBL). Model pembelajaran ini melibatkan peserta didik untuk

lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Menurut Afriana (2015), pembelajaran berbasis proyek merupakan model
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan memberikan
pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik. Pengalaman belajar
peserta didik maupun konsep dibangun berdasarkan produk yang dihasilkan
dalam proses pembelajaran berbasis proyek. Dalam hal ini peneliti
menggunakan model PjBL dalam pembelajaran dan juga praktikum. Mata
pelajaran fisika sangat erat dengan teori-teori di bidang fisika, Selain dengan
pembelajaran, untuk membuktikan teori perlu diadakannya praktikum atau
eksperimen agar peserta didik memiliki pengalaman belajar secara langsung
sehingga melatih keterampilan proses sains, keterampilan berpikir tinggi
dan sikap ilmiah yang mendukung proses ketercapaian pengetahuan peserta
didik. Salah satu keterampilan yang dimaksud yaitu tentang Higher Order
Thinking Skill (HOTS). Menurut Sani (2019:384) HOTS adalah kemampuan
berpikir strategis yang merupakan kemampuan menggunakan informasi
untuk menyelesaikan masalah, menganalisis argumen, negosiasi isu, atau

membuat prediksi.



Peneliti telah melakukan studi pendahuluan dengan cara menyebarkan
angket analisis kebutuhan melalui google formulir kepada guru dan peserta
didik dan wawancara semi terstruktur kepada salah satu guru SMA swasta
di Bandar Lampung. Berdasarkan wawancara terhadap guru terkait cara
penyampaian materi gerak lurus di sekolah, didapatkan data dari sekolah
SMA IT Ar-Raihan Bandar Lampung. Pada umumnya guru masih
menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi gerak lurus,
akan tetapi juga sudah mulai dikombinasikan dengan teknologi.
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, pembelajaran masih berpusat
pada guru, sehingga kemampuan HOTS siswa belum terlatih. Selanjutnya
guru juga masih jarang menggunakan e-LKPD dalam proses pembelajaran
pada materi gerak lurus tetapi sudah pernah menggunakan LKPD. Adapun
LKPD yang digunakan cenderung tidak mengarah ke pembelajaran yang
berbasis proyek. LKPD yang digunakan cenderung berbasis model inkuiri
terbimbing. Selanjutnya hal ini juga didukung data angket analisis
kebutuhan guru yang telah disebar menunjukkan, dari 5 responden 80%
guru tidak menggunakan e-LKPD pada materi gerak lurus. Selain itu juga
didapatkan data bahwa 60% guru belum menggunakan e-LKPD yang

mengakomodir model project based learning.

Berdasarkan angket analisis kebutuhan yang telah disebar kepada 27
responden yang terdiri 15 peserta didik dan 12 alumni SMA yang telah
mempelajari materi gerak lurus dari beberapa sekolah yang berbeda.
Diperoleh data bahwa sebanyak 40,7% peserta didik memakai LKPD atau e-
LKPD materi gerak lurus, sebanyak 59,3 % peserta didik diajarkan materi
gerak lurus beraturan menggunakan buku paket, dan sebanyak 63 % peserta
didik kesulitan memahami materi gerak lurus. Hal ini menunjukan perlu
adanya upaya untuk meningkatkan pembelajaran lebih baik lagi. Peneliti
juga telah melakukan kajian literatur, ditemukan beberapa penelitian
pengembangan e-LKPD, diantaranya e-LKPD berbasis android dengan
model PBL (Melina et al., 2021), e-LKPD berbasis PBL untuk
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meningkatkan kemampuan HOTS (Nur et al., 2022), e-LKPD berbasis
project based learning untuk melatihkan keterampilan proses sains (Lette,
Mardiana & Kuntjoro Sunu, 2019), e-LKPD praktikum fisika berbantuan
aplikasi Phyphox (Ariyansah et al., 2021), e-LKPD model project based

learning materi rangkaian listrik searah (Tunga et al., 2021).

Namun belum terdapat pengembangan e-LKPD berbasis project based
learning dengan PTSS untuk melatihkan kemampuan HOTS, karena
kemampuan HOTS di era saat ini sangat diperlukan untuk mengasah daya
pikir peserta didik. Oleh karena itu, sangat penting dilakukan pengembangan
e-LKPD berbasis project based learning dengan PTSS untuk mendukung dan
melatihkan kemampuan HOTS peserta didik. Berdasarkan uraian yang
dijelaskan, untuk itu telah dilakukan penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan e-LKPD Pembelajaran Fisika Dengan PTSS Berbasis
Project Based Learning Untuk Melatihkan Kemampuan HOTS Peserta
Didik”.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah berdasarkan latar belakang dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kevalidan e-LKPD pembelajaran fisika dengan PTSS
berbasis project based learning untuk melatinhkan kemampuan HOTS
peserta didik?

2. Bagaimana kepraktisan e-LKPD pembelajaran fisika dengan PTSS
berbasis project based learning untuk melatihkan kemampuan HOTS
peserta didik?



1.3  Tujuan Penelitian

1.4

1.5

Tujuan penelitian dari penelitian ini adalah:

1.

Mendeskripsikan kevalidan e-LKPD pembelajaran fisika dengan PTSS
berbasis project based learning untuk melatihkan kemampuan HOTS
peserta didik.

Mendeskripsikan kepraktisan e-LKPD pembelajaran fisika dengan
PTSS berbasis project based learning untuk melatinkan kemampuan
HOTS peserta didik.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang diharapkan adalah sebagai berikut:

1.

Bagi Peneliti

Menyediakan dan mampu mengembangkan bahan ajar pembelajaran
fisika yang valid bagi pendidik dengan PTSS berbasis project based
learning untuk melatihkan kemampuan HOTS peserta didik.

. Bagi Pendidik

Tersedianya contoh bahan ajar yang menarik sebagai alternatif dan

wawasan baru dalam membantu mempermudah dalam mengajar.

. Bagi Peserta Didik

Sebagai sarana untuk belajar peserta didik dan memberikan suasana
baru dalam pembelajaran sehingga peserta didik lebih termotivasi dalam

belajar.

Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini sebagai berikut:

1.

2.

Produk yang dikembangkan berupa e-LKPD pembelajaran fisika dengan
PTSS berbasis project based learning pada materi gerak lurus untuk
melatihkan kemampuan HOTS peserta didik.

Model Pjbl yang diterapkan menerapkan enam langkah yaitu penentuan



proyek, perancangan langkah penyelesaian proyek, penyusunan jadwal
pelaksanaan proyek, penyelesaian proyek, penyusunan laporan dan
publikasi, evaluasi proses dan hasil proyek

. Aplikasi PTSS yang digunakan berbasis android dengan fitur
Accelerometer pada materi gerak lurus.

. Kemampuan HOTS yang diarahkan peneliti ke aspek pemecahan
masalah (problem solving).

. E-LKPD yang dikembangkan akan diajarkan kepada peserta didik
melalui platform google classroom.

. Kevalidan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah kelayakan e-LKPD
berdasarkan uji ahli desain dan uji ahli materi/konstruk yang dilakukan
validator, dikatakan valid jika skor > 2,50 dan dikatakan tidak valid jika
skor < 2,50.

. Kepraktisan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah layak/praktis e-
LKPD melalui uji keterbacaan, uji persepsi guru, dan uji respon peserta
didik. Dikat akan praktis jika rata-rata persentase yang diperoleh > 40%,
sedangkan tidak praktis jika rata-rata persentase yang diperoleh < 40%.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

2.1.1 E-Learning Pada Pembelajaran Fisika

E-learning adalah pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam
pembelajaran untuk mengaktifkan siswa belajar kapanpun dan dimanapun
(Hartanto, 2016). Pendapat serupa juga dikemukakan oleh Nadziroh (2017)
pembelajaran dengan e-learning dapat bermanfaat untuk meningkatkan
efektifitas dan fleksibilitas pembelajaran. Melalui e-learning materi
pembelajaran dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Selain itu terdapat
pendapat lain bahwa e-learning adalah kepanjangan dari electronic learning
yang merupakan cara baru dalam proses belajar mengajar dengan
menggunakan media elektronik khususnya internet sebagai sistem

pembelajarannya (Khamidah et al., 2013).

Peneliti menyimpulkan dari beberapa pendapat ahli di atas, bahwa e-
learning merupakan sebuah metode atau cara yang dilakukan dalam sebuah
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi, informasi, dan komunikasi
guna meningkatkan efektifitas dan keaktifan peserta didik dalam mengikuti
proses pembelajaran. Selain itu e-learning juga dimanfaatkan untuk
menunjang pembelajaran agar tidak terpaku hanya dengan pembelajaran
konvensional sehingga hasil dari pembelajaran bisa berjalan maksimal.
(Lailia et al., 2019) (1) dengan adanya e-learning maka dapat
mempersingkat waktu pembelajaran dan membuat biaya studi lebih
ekonomis (2) e-learning mempermudah interaksi antara peserta didik
dengan bahan materi, (3) peserta didik dapat saling berbagi informasi dan

dapat mengakses bahan-bahan belajar setiap saat dan berulang-ulang,



dengan kondisi yang demikian itu peserta didik dapat lebih memantapkan
penguasaannya terhadap materi pembelajaran (4) dengan e-learning proses
pengembangan pengetahuan tidak hanya terjadi di dalam ruangan kelas saja,
tetapi dengan bantuan peralatan komputer dan jaringan, para siswa dapat
secara aktif dilibatkan dalam proses belajar-mengajar. Pembelajaran e-
learning sudah semakin banyak diantaranya adalah rumah belajar, Edmodo,
Edlink, Moodle, Schoology, dan Google Classroom (Astini, 2020). Google
Classroom merupakan layanan berbasis internet yang disediakan oleh

google sebagai terobosan dalam dunia pendidikan berbasis e-learning.

Situs atau aplikasi ini dirancang untuk membantu tenaga pendidik dalam
memberikan bahan ajar, membuat dan memberikan tugas secara paperless
(Mu’minah dan Gaffar, 2020). Google Classroom menyediakan fitur
canggih yang membuat e-learning ini menjadi ideal dan mudah digunakan
digunakan tenaga pendidik ataupun peserta didik. Layanan ini membantu
tenaga pendidik menghemat waktu, menjaga kelas tetap teratur, dan
meningkatkan komunikasi dengan siswa. Hal ini tersedia bagi siapa saja
dengan Google Apps for Education, suite gratis, Gmail, Drive dan
Documents (Andei & Pujiastuti, 2021).

Berdasarkan uraian mengenai e-learning dan pemanfaatannya terutama pada
Google Classroom, peneliti menyimpulkan bahwa Google Classroom
merupakan salah satu e-learning dan juga media pembelajaran berbasis
internet dalam mendukung proses pembelajaran fisika terutama pada kelas
virtual tetapi bisa juga digunakan untuk pembelajaran fisika secara
langsung, dimana Google Classroom menyediakan fitur untuk berbagi
materi, berkomunikasi dan berdiskusi dengan peserta didik maupun tenaga
pendidik, serta terdapat fitur untuk mengerjakan tugas secara online yang
dapat diakses kapan saja dan dimana saja, sehingga e-learning ini sangat
cocok menggunakan bahan ajar yang bersifat elektronik (non-cetak).
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2.1.2 Bahan Ajar dalam Pembelajaran Fisika

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu
tenaga pendidik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Bahan yang
dimaksud berupa bahan ajar tertulis maupun bahan ajar tidak tertulis.
Bahan ajar dimaksudkan untuk memungkinkan peserta didik mempelajari
suatu kompetensi dasar atau kompetensi inti secara runtut dan sistematis
sehingga secara keseluruhan mampu menguasai semua kompetensi secara
utuh dan terpadu (Syaifullah & Izzah, 2019). Selain itu terdapat pendapat
yang dikemukakan oleh Joni bahwa bahan ajar mempunyai fungsi yang
sangat penting dalam kegiatan pembelajaran, seperti memberikan petunjuk
yang jelas bagi tenaga pendidik dalam mengelola kegiatan pembelajaran,
menyediakan bahan/alat yang lengkap yang diperlukan untuk setiap
kegiatan, merupakan media penghubung antara tenaga pendidik dan
peserta didik, dapat digunakan oleh tenaga pendidik dalam mencapai
tujuan yang diharapkan, serta dapat digunakan untuk program evaluasi
(Syaifullah & lzzah, 2019).

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan oleh peneliti
bahwa bahan ajar merupakan materi pelajaran yang disusun secara lengkap
dan sistematis berazaskan prinsip-prinsip pembelajaran yang digunakan
tenaga pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Bahan ajar
bersifat sistematis artinya disusun secara urut dan kompleks sehingga
memudahkan peserta didik dalam belajar. Dalam proses pembelajaran
banyak sekali bahan ajar yang bisa digunakan tenaga pendidik. Salah satu
bahan ajar yang bisa digunakan saat ini adalah Lembar Kerja Peserta Didik
Electronic (e-LKPD). E-LKPD merupakan pengembangan dari LKPD,
dimana yang dimaksud LKPD adalah perangkat pembelajaran sebagai
sarana pelengkap pendukung Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
berbasis cetak (Shaleha et al., 2020). LKPD adalah satu diantara bahan ajar
yang membantu siswa untuk menambah informasi tentang materi yang

dipelajari dalam proses pembelajaran.
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Tujuan penggunaan e-LKPD dalam proses pembelajaran (1) Memperkuat dan
menunjang pembelajaran untuk tercapainya indikator serta kompetensi yang
sesuai dengan kurikulum yang berlaku, (2) Membantu guru mencapai tujuan
pembelajaran di kelas (Khairul & Yusup, 2018). Manfaat dari e-LKPD (1)
Mampu mendorong peserta didik untuk mengolah bahan yang akan dipelajari,
baik secara individu maupun secara kelompok. (2) e-LKPD dapat
memberikan kesempatan penuh kepada peserta didik untuk mengungkapkan
kemampuannya dalam keterampilan pengembangan proses berpikir dalam
memecahkan masalah melalui mencari, menebak bahkan menalar (Astuti
dkk., 2018).

Berdasarkan beberapa uraian di atas peneliti memilih bahan ajar berupa e-
LKPD untuk menunjang pembelajaran fisika dan meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam keterampilan proses berpikir karena memberikan
kesempatan peserta didik untuk mengeksplorasi kemampuannya dalam
mengembangkan proses berpikir dalam memecahkan masalah, mencari ide

sampai menganalisis.

2.1.3 Project Based Learning dalam Pembelajaran Fisika

Model pembelajaran merupakan hal yang fundamental dalam proses
pembelajaran model pembelajaran juga sebagai bentuk aktualisasi dalam
mengkreasikan suatu susunan pembelajaran agar tersaji secara sistematis.
Model pembelajaran yang diimplementasikan diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar dan kemampuan berpikir yang signifikan dari
sebelumnya. Salah satu model pembelajaran yang dapat memfasilitasi dan
membantu proses pembelajaran fisika adalah model pembelajaran project

based learning.

Menurut Wahyuni (2019) project based learning merupakan model
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada tenaga pendidik untuk

mengelola pembelajaran di kelas dengan melibatkan kerja proyek. Kerja
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proyek memuat tugas-tugas yang kompleks berdasarkan permasalahan
(problem) sebagai langkah awal dalam mengumpulkan dan
mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam
beraktivitas secara nyata dan menuntun peserta didik untuk melakukan
kegiatan merancang, memecahkan masalah, membuat keputusan,
melakukan kegiatan investigasi, serta memberikan kesempatan peserta didik
untuk bekerja secara mandiri maupun kelompok. Hasil akhir dari kerja
proyek tersebut adalah suatu produk yang antara lain berupa laporan tertulis,
lisan, alat ataupun dengan presentasi. Project based learning merupakan
pembelajaran yang berbasis proyek menggunakan media sebagai

pembelajarannya.

Peserta didik dibimbing untuk mengeksplorasi, menilai, menginterpretasi,
melakukan sintesis dan informasi secara berkelompok kemudian
dipresentasikan yang berguna untuk proses pembelajaran peserta didik
Hosnan (2014: 319). Penggunaan model pembelajaran project based
learning memberikan manfaat untuk peserta didik dalam membangun
pengetahuan melalui kegiatan eksperimen, proses berpikir, bertanya, dan
dengan adanya kombinasi antara penggunaan media dalam mengerjakan
tugas proyek dimana akan dihasilkan sebuah produk. Tentu untuk
menghasilkan produk diperlukan langkah atau tahapan. Terdapat enam
langkah dalam model pembelajaran berbasis proyek terdapat pada Gambar
1 (Hosnan,2014) :
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4 N 4 N
01 06
Penentuan proyek Evaluasi Proses dan
Hasil Proyek
\, J \, J
4 N 4 N
02 05
Perancangan Penyusunan Laporan
Langkah-langkah dan Publikasi
Penyelesaian Proyek
\, J \, J
4 N 4 N
03 04
Penyusunan Jadwal Penyelesaian Proyek
Pelaksanaan Proyek Dengan Fasilitas dan
Monitoring
\, J \, J

Gambar 1. Langkah-Langkah Pembelajaran Berbasis Proyek

Enam langkah pada Gambar 1 mempunyai peranan yang sangat penting
dalam kegiatan pembelajaran ketika di kelas. Peserta didik akan berperan
aktif melatih keberanian, berkomunikasi dan berusaha mendapatkan
pengetahuannya sendiri untuk melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi
melalui proyek yang diberikan. Dalam hal ini pembelajaran proyek yang
dilakukan peneliti, diintegrasikan ke dalam e-LKPD sebagai sarana atau

bahan ajar dalam menunjang proses pembelajaran fisika.

Physics Toolbox Sensor Suite (PTSS)

Aplikasi physics toolbox sensor suite merupakan program aplikasi berbasis
android yang berkembang digunakan sebagai alat bantu eksperimen fisika.
Sensor yang terdapat dalam aplikasinya beragam mulai dari sensor gerak,
sensor bunyi, sensor magnet, dan sensor cahaya . Aplikasi ini
mengintegrasikan berbagai sensor ke dalam smartphone dan laptop sebagai
dasar pengukuran eksperimental. Sensor dari aplikasi terbaca dengan jelas

karena memiliki sensitivitas yang tinggi, data yang diperoleh ditampilkan
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secara grafis, dan juga akan langsung terbentuk ke dalam data excel.
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan banyak fitur inovatif yang dapat
dijadikan media eksperimen fisika, sehingga PTSS sangat cocok digunakan
dalam dunia pendidikan terutama di bidang fisika (Prabowo & Sucahyo,
2018)

Aplikasi ini nantinya akan dijadikan sebagai alat percobaan fisika yang
termuat dalam e-LKPD yang disusun peneliti dengan memanfaatkan fitur
yang terdapat dalam aplikasi tersebut. Fitur yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Accelerometer linier dimana fitur ini digunakan dalam
pembelajaran dan praktikum Gerak Lurus mencakup Gerak Lurus Beraturan

dan Gerak Lurus Berubah Beraturan seperti pada Gambar 2.
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Oscilloscope
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Gambar 2. (a) Fitur PTSS Accelerometer Linier (b) tampilan grafik
Accelerometer Linier

Gambar 2a dan 2b menunjukkan pemanfaatan accelerometer linier, dimana
fitur ini digunakan untuk mengetahui percepatan yang dialami ketika benda
bergerak. Fitur ini bisa digunakan dalam gerak lurus terutama pada gerak
lurus berubah beraturan. Pada gambar tersebut akan menampilkan grafik

hubungan percepatan terhadap waktu, serta posisi benda bergerak terhadap
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titik koordinat. Selain itu data-data yang diperoleh nantinya dapat disajikan
dalam bentuk excel sehingga dapat ditabulasi.

Berdasarkan uraian di atas peneliti menetapkan PTSS sebagai aplikasi
sensor yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran fisika.
Aplikasi ini digunakan pada saat praktikum/proyek termuat dalam e-LKPD
yang telah peneliti buat.

2.1.5 Kemampuan High Order Thinking Skills (HOTYS)

Higher Order Thinking Skills (HOTS) atau dalam bahasa indonesia
diartikan sebagai berpikir tingkat tinggi merupakan cara berpikir yang tidak
lagi hanya menghafal secara verbal saja. Namun juga memaknai hakikat
dari yang terkandung diantaranya, untuk mampu memaknai makna
dibutuhkan cara berpikir yang integralistik dengan analisis, sintesis, dan
mengasosiasi hingga memberikan kesimpulan menuju penciptaan ide-ide
kreatif dan produktif (Ernawati et al., 2021). Pendapat lain mengatakan
bahwa kemampuan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skills
(HOTS) adalah proses berpikir yang mengharuskan peserta didik
memanipulasi informasi dan ide-ide dalam cara tertentu yang memberi

mereka pengertian dan implikasi baru (Istigomah, 2018).

Selanjutnya (Winarni, 2019) menyatakan bahwa keterampilan berpikir
tingkat tinggi merupakan kemampuan menghubungkan, memanipulasi, dan
mentransformasi pengetahuan serta pengalaman yang sudah dimiliki untuk
berpikir secara kritis dan kreatif dalam upaya menentukan keputusan dan
memecahkan masalah pada situasi baru. Yang termasuk dalam kategori
kemampuan berpikir tingkat tinggi adalah kemampuan untuk memecahkan
masalah (problem solving), kemampuan berpikir kritis (critical thinking),
berpikir kreatif (creative thinking), kemampuan berargumen (reasoning) dan

kemampuan mengambil keputusan (decision making).
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Dalam penelitian kali ini dimana e-LKPD yang disusun akan memuat 5
kemampuan HOTS, dimana lebih ditekankan pada kemampuan
pemecahan masalah yang diintegrasikan dengan model PjBL. Menurut
(Rahmawati et al., 2017), ada enam aspek yang dapat digunakan untuk
mengukur sejauh mana keterampilan pemecahan masalah peserta didik,
yaitu: (1) menentukan masalah, (2) mengeksplorasi masalah, (3)
merencanakan solusi, (4) melaksanakan rencana, (5) memeriksa solusi,
dan (6) mengevaluasi. Untuk membedakan antara kemampuan HOTS
dan LOTS dalam tingkatan kognitif bisa dilihat dalam Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Perbedaan LOTS dan HOTS Ranah Kognitif

PROSES KOGNITIF DEFINISI
Cl Mengingat Mengambil pengetahuan dari yang ingatan

Memahami Membangun arti dari proses pembelajaran, termasuk
C2 komunikasi lisan, tertulis, dan gambar

Menerapkan/ Melakukan atau menggunakan prosedur di dalam situa:

C3 Mengaplikasikan  yang tidak biasa
Memecah materi ke dalam bagian-bagiannya dan
menentukan bagaimana bagian-bagian itu

C4 Menganalisis terhubungkan antar bagian dan ke struktur atau
tujuan keseluruhan
Menilai/ Membuat pertimbangan berdasarkan kriteria atau
C5 Mengevaluasi standar
Menempatkan unsur-unsur secara bersama- sama
Mengkreasi/ untuk membentuk keseluruhan secara koheren atau
C6 Mencipta fungsional; menyusun kembali

unsur-unsur ke dalam pola atau struktur baru
(Ariyana, 2018)

Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat perbedaan tingkatan ranah kognitif
yaitu, pada C1-C3 termasuk ke dalam LOTS, sedangkan C4-C6 termasuk
ke dalam HOTS. Selanjutnya untuk membedakan antara kemampuan
HOTS dan LOTS dalam ranah afektif bisa dilihat dalam Tabel 2.

Tabel 2. Perbedaan LOTS dan HOTS Ranah Afektif

PROSES AFEKTIF DEFINISI
1) )
Al Penerimaan semacam kepekaan dalam menerima

rangsangan atau stimulasi dari luar yang
datang pada diri peserta didik.
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()

@)

A2

Menanggapi

suatu sikap yang menunjukkan adanya
partisipasi aktif untuk mengikutsertakan
dirinya dalam fenomena tertentu dan
membuat reaksi terhadapnya dengan salah
satu cara.

A3

Penilaian

Memberikan nilai, penghargaan, dan
kepercayaan terhadap suatu gejala atau
stimulus tertentu.

A4

Mengelola

konseptualisasi nilai-nilai menjadi sistem
nilai, serta pemantapan dan prioritas nilai
yang telah dimiliki.

A5

Karakterisasi

keterpaduan semua sistem nilai yang telah
dimiliki

seseorang yang mempengaruhi pola
kepribadian dan tingkah lakunya.

(Ariyana, 2018)

Tingkatan ranah afektif pada Tabel 2 menunjukkan bahwa A1-A3
termasuk ke dalam LOTS, sedangkan A4-A5 termasuk ke dalam HOTS.

Untuk membedakan antara kemampuan HOTS dan LOTS dalamranah

psikomotor bisa dilihat dalam Tabel 3.

Tabel 3. Perbedaan LOTS dan HOTS Ranah Psikomotor

PROSES PSIKOMOTOR DEFINISI

P1

Imitasi

Imitasi berarti meniru tindakan seseorang.

P2

Manipulasi

Manipulasi berarti melakukan keterampilan atau
menghasilkan produk dengan cara mengikuti
petunjuk umum, bukan berdasarkan

observasi. Pada kategori ini, peserta didik
dipandu melalui instruksi untuk melakukan
keterampilan tertentu.

P3

Presisi

Presisi berarti secara independen melakukan
keterampilan atau menghasilkan produk dengan
akurasi, proporsi, dan ketepatan. Dalam bahasa
sehari-hari, kategori ini dinyatakan sebagai
“tingkat mahir”.

P4

Artikulasi

Artikulasi artinya memodifikasi keterampilan
atau produk agar sesuai dengan situasi baru, atau
menggabungkan lebih dari satu

keterampilan dalam urutan harmonis dan
konsisten.

P5

Naturalisasi

Naturalisasi artinya menyelesaikan satu atau
lebih keterampilan dengan mudah dan membuat
keterampilan otomatis dengan tenaga fisik atau
mental yang ada. Pada kategori ini, sifat
aktivitas telah otomatis, sadar penguasaan
aktivitas, dan penguasaan

(Ariyana, 2018)
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Tingkatan ranah psikomotor pada Tabel 3 menunjukkan bahwa
P1-P3 termasuk ke dalam LOTS, sedangkan P4-P5 termasuk ke
dalam HOTS. Berdasarkan uraian pada Tabel 1, Tabel 2, dan
Tabel 3, peneliti menetapkan kemampuan HOTS pada ranah
kognitif sebagai aspek yang diukur terutama pada kemampuan

pemecahan masalah.

2.1.6 Materi Gerak Lurus

2.1.6.1 Besaran - Besaran Pada Gerak Lurus
Besaran gerak adalah besaran fisis yang mendeskripsikan gerak benda.
Dalam gerak lurus besaran-besaran tersebut di antaranya adalah posisi,
perpindahan, jarak tempuh, kecepatan, dan percepatan. Besaran gerak
tersebut ada yang berupa besaran vektor dan ada yang berupa besaran
skalar. Pembahasan tentang gerak akan lebih lengkap kalau diungkapkan
dengan metode vektor (Abdullah,2016).

1. Kedudukan (Posisi)
Posisi merupakan konsep yang sangat penting bukan hanya dalam
fisika tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari. Apabila kita menelpon
atau berkomunikasi melalui pesan tertulis dengan seseorang, sangat
sering kita bertanya: “Posisi Anda di mana?” Manusia akan merasa
bingung dan tertekan apabila tidak mengetahui sedang berada di
mana. Pada zaman sekarang, posisi seseorang atau sesuatu di alam
semesta sudah sangat mudah ditentukan dengan adanya teknologi
Global Positioning System (GPS). Dalam pembahasan ini, posisi
benda dinyatakan dengan menggunakan sistem koordinat Kartesius
tegak, dan karena topik yang dibahas adalah Gerak Lurus, maka
sistem koordinat Cartesian yang dipergunakan adalah sistem satu
dimensi, bisa sumbu X, atau sumbu Y, atau bisa pula sumbu Z.
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Gambar 3. llustrasi Posisi atau Kedudukan

(Abdullah,2016)

Pada Gambar 3 jika titik A sebagai acuan maka Posisi C = - 6 meter
dari A Jika titik A sebagai acuan maka Posisi B = 4 meter dari A
Sebuah benda dikatakan bergerak jika posisinya telah berubah
terhadap titik acuan (Josephine,2020).

. Jarak dan Perpindahan

Jarak dan perpindahan mempunyai pengertian yang berbeda. Misalkan
Kira berjalan ke barat sejauh 4 km dari rumahnya, kemudian 3 km ke
timur. Berarti Kira sudah berjalan menempuh jarak 7 km dari
rumahnya, sedangkan perpindahannya sejauh 1 km (Gambar 4a).
Berbeda halnya dengan contoh berikut. Seorang siswa berlari
mengelilingi lapangan satu kali putaran. Berarti ia menempuh jarak
sama dengan keliling lapangan, tetapi tidak menempuh perpindahan

karena ia kembali ke titik semula (Gambar 4b).

3km

4 km
¥

(Abdullah,2016)

Gambar 4. Lintasan yang ditempuh
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Contoh lain, perhatikan gambar 4c, Rama bergerak ke utara sejauh 4
km, kemudian berbelok ke timur sejauh 3 km, lalu berhenti. Berapa
jarak yang ditempuh Rama? Berapa pula perpindahannya?

. Kecepatan dan Percepatan

Kecepatan adalah besaran yang bergantung pada arah velocitometer,
kecepatan termasuk ke dalam besaran vektor karena memiliki arah dan
nilai. Kecepatan merupakan perpindahan yang ditempuh tiap satuan
waktu, sedangkan kelajuan didefinisikan sebagai jarak yang ditempuh

tiap satuan waktu. Secara matematis dapat ditulis sebagai berikut:

Perpindahan (meter)
Kece n= ——=. .. 1
cepata selang waktu (sekon) ( )
. arak tempuh (meter
Kelajuan = L puh ( — (2

selang waktu (sekon)

Percepatan merupakan besaran vektor sehingga nilainya bisa positif
atau negatif. Percepatan positif artinya bahwa arah percepatan searah
dengan arah perpindahan benda, dengan kata lain gerakannya akan
dipercepat. Sedangkan percepatan yang bernilai negatif artinya bahwa
gerakan benda sedang diperlambat. Bisa diartikan juga bahwa
Percepatan adalah perubahan kecepatan dan atau arah dalam selang
waktu tertentu. Percepatan merupakan besaran vektor. Percepatan
berharga positif jika kecepatan suatu benda bertambah dalam selang
waktu tertentu. Percepatan berharga negatif jika kecepatan suatu

benda berkurang dalam selang waktu tertentu.

Sebuah benda yang kecepatannya berubah tiap satuan waktu dikatakan
mengalami percepatan. Sebuah mobil yang kecepatannya diperbesar
dari nol sampai 90 km/jam berarti dipercepat. Apabila sebuah mobil
dapat mengalami perubahan kecepatan seperti ini dalam waktu yang
lebih cepat dari mobil lainnya, maka dikatakan bahwa mobil tersebut
mendapat percepatan yang lebih besar. Dengan demikian, percepatan
menyatakan seberapa cepat kecepatan sebuah benda berubah.
(Josephine,2020)
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a. Percepatan Rata-Rata
Tiap benda yang mengalami perubahan kecepatan, baik besarnya
saja atau arahnya saja atau kedua-duanya, akan mengalami
percepatan. Percepatan rata-rata (a) adalah hasil bagi antara
perubahan kecepatan (Av) dengan selang waktu yang digunakan
selama perubahan kecepatan tersebut (At). Secara matematis dapat

ditulis sebagai berikut.

- Av V2—1 Av
a= = i =—, dengan At sangat kecil
At to—1t f At | ?
Keterangan:

a . percepatan rata-rata (m/s2)
Av . perubahan kecepatan (m/s)
At selang waktu (s)

v1 : kecepatan awal (m/s)

v2 : kecepatan akhir (m/s)

t1 : waktu awal (s)

t2 : waktu akhir (s)

Percepatan juga termasuk besaran vektor, tetapi untuk gerak satu
dimensi kita hanya perlu menggunakan tanda positif (+) atau
negatif (-) untuk menunjukkan arah relatif terhadap sistem

koordinat yang dipakai

b. Percepatan Sesaat
Percepatan sesaat adalah perubahan kecepatan dalam waktu yang
sangat singkat. Seperti halnya menghitu ng kecepatan sesaat, untuk
menghitung percepatan sesaat, kita perlu mengukur perubahan
kecepatan dalam selang waktu yang singkat (mendekati nol).
Secara matematis dapat ditulis sebagai berikut. Percepatan sesaat
dapat didefinisikan sebagai percepatan rata-rata pada limit At yang
menjadi sangat kecil, mendekati nol. Percepatan sesaat (a) untuk

satu dimensi dapat dituliskan sebagai berikut:
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a= lim Av
At =0 At

Dalam hal ini Av menyatakan perubahan yang sangat kecil pada
kecepatan selama selang waktu At yang sangat pendek. Perhatikan
dengan teliti bahwa kecepatan menunjukkan seberapa cepat posisi
berubah sementara seberapa cepat kecepatan berubah disebut

sebagai percepatan.

2.1.6.2 Jenis - Jenis Gerak Lurus
1. Gerak Lurus Beraturan

Gerak lurus beraturan (GLB) adalah gerak suatu benda dengan
kecepatan tetap. GLB juga sering didefinisikan didefinisikan sebagai
gerak suatu benda pada lintasan lurus dengan kecepatan tetap. Hal
ini diperbolehkan karena kecepatan tetap memiliki arti besar maupun
arahnya tetap, sehingga kata kecepatan boleh diganti dengan kata
kelajuan. Dalam GLB jika diinterpretasikan ke dalam grafik seperti

sebagai berikut:

A
AE

¥ |4

[ =t 0= 3

Gambar 5. Grafik kedudukan terhadap waktu dari GLB

Pada Gambar 5 terlihat bahwa grafik kedudukan (x) terhadap selang
waktu (t) berbentuk garis lurus dan miring melalui titik asal O (0,0).
Kemiringan pada grafik menunjukkan kecepatan tetap dari GLB.
Makin curam kemiringannya, makin besar kecepatan benda yang
diselidiki. Jika perubahan kedudukan dinyatakan dengan dan selang

waktu, maka Anda dapat menyatakan hubungannya sebagai berikut.

V= 2 e 3)

At
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Karena dalam GLB kecepatannya tetap, maka kecepatan rata-rata

sama dengan kecepatan sesaat. Hal ini ini jika direpresentasikan ke

dalam grafik Gambar 6 sebagai berikut.

V 4

V = Konstan

0

t

Gambar 6. Grafik kecepatan terhadap waktu dari GLB

Untuk kedudukan awal x = Xo pada saat to = 0, maka Ax = X — Xo dan

At=t—to =t— 0=t. Oleh karena itu persamaan di atas dapat ditulis

sebagai berikut.

AX=V Al 4
X=X0=V b, (5)
X=X0+ Vel (6)
Keterangan :

Ax = Perpindahan (m)

V = Kecepatan (m/s)

At = Perubahan waktu (s)
X = Posisi akhir (m)

Xo = Posisi awal (m)

t = Waktu (s)

. Gerak Lurus Berubah Beraturan

(Nurachmandani, 2009)

Gerak lurus yang memiliki kecepatan berubah secara beraturan

disebut gerak lurus berubah beraturan (GLBB). Benda yang bergerak

berubah beraturan dapat dipercepat atau diperlambat. Perubahan

kecepatan yang dialami benda sifatnya konstan pada setiap selang

waktu atau dengan kata lain percepatannya konstan. Lebih rinci
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mengenai hubungan antar variabel dan grafik GLBB dijelaskan
sebagai berikut. Percepatan tetap yang dimiliki benda,
mengakibatkan kecepatan benda meningkat.

Hubungan antara besar kecepatan (v) dengan waktu (t) pada gerak
lurus berubah beraturan (GLBB) ditunjukkan pada grafik Gambar 7
di bawah ini:

w (1nss)
B 17 = g + at

» t(s)

Gambar 7. Grafik kecepatan terhadap waktu dari GLBB

Besar percepatan benda :
Av _ vZ - v1

a=—=
At t,— ty
Dalam hal ini maka

- (7)

vi=v0:v2=vt;tl=0;t2=t

Sehingga,

Vy — VD
a= — e (8)

t
Akan didapatkan

{ ve=a.t+ vo ]—) Persamaan GLBB

Dimana :

vt = kecepatan akhir (m/s)
a = percepatan (m/s2)
vo = kecepatan awal ( m/s)

T = selang waktu (s)
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Perhatikan bahwa selang waktu t (kita beri simbol (t), kecepatan
benda berubah dari vo menjadi vt sehingga kecepatan rata-rata

benda dapat dituliskan :

Karena vt = a. t + v0 maka,

vo+ vota.t

L — (10)

Kita tahu bahwa kecepatan rata-rata, maka
S I s 2y N a.t

VI marat = 5 2

Atau bisa dituliskan persamaan berikut.

{ s=w.t+ % 2 J ——> Persamaan Jarak GLBB

Keterangan :

s = jarak yang ditempuh (m)

vo = kecepatan awal (m/s)

t =selang waktu (s)

a = percepatan (m/s2)

Bila persamaan GLBB dan persamaan jarak GLBB diatas kita
gabungkan, maka akan didapatkan persamaan selanjutnya sebagai
berikut.

1
S= vy.t+ Ea.t2

Dimana
_ v (ne=vo) | a (ve=vo)?
s = ” T T (11)
V2 — vy?
= (12
s a (12)
2as = v,2 — v, (13)

(Josephine, 2020)

J - Persamaan kecepatan sebagai
fungsi jarak
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Berdasarkan kajian pustaka yang dilakukan peneliti diperoleh beberapa hasil

penelitian yang relevan dengan judul penelitian pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Penelitian-Penelitian yang Relevan

No.

Nama Peneliti/Nama
Jurnal/Judul

Hasil Penelitian

)

()

©)

Melina, I., Fitriyah, N., & Ghofur, M. A. 2021.
EDUKATIF : JURNAL ILMU PENDIDIKAN
Pengembangan e-LKPD Berbasis Android dengan
Model Pembelajaran Problem Based Learning (
PBL ) untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Peserta
Didik.

Hasil dari penelitian ini
yaitu pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan
dalam berpikir kritis dan
hasil gain score dengan
kriteria sedang. sedangkan
pada kelas kontrol dalam
berpikir kritis juga
meningkat, yang diikuti
peroleh gain score dengan
kriteria rendah. untuk hasil
uji t bahwa pada kelas
eksperimen dan kelas
kontrol terdapat perbedaan
dari hasil pretest dan
posttest. Hasil tanggapan
siswa terkait penggunaan
e-LKPD berbasis android
sebesar 85 % dengan kriteria
sangat baik, sehingga bisa
membantu siswa untuk
mempermudah dalam
belajar secara mandiri.

Nur, D., Sari, I., Budiarso, A. S., & Wahyuni, S.
(2022). Jurnal basicedu. Pengembangan e-LKPD
Berbasis Problem Based Learning (PBL) untuk
Meningkatkan Kemampuan Higher Order
Thinking Skill (HOTS) pada Pembelajaran IPA.

Hasil penelitian
menunjukan bahwa
Kevalidan e-LKPD berbasis
PBL mendapatkan skor
validitas sebesar 83%. Pada
aspek kepraktisan
didapatkan skor yakni
89%.e-LKPD berbasis PBL
dapat meningkatkan
kemampuan HOTS siswa
SMP. Hal ini ditunjukan
dari skor rata-rata N-gain di
setiap indikator yakni 0,59.
Kemudian, hasil rata-rata
respon siswa menunjukan
persentase sebesar 78%
kategori sangat baik respon
positif dari siswa.
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(2)

(©)]

1)
3

Lette, Mardiana & Kuntjoro Sunu (2019).
Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Project Based Learning Untuk Melatihkan
Keterampilan Proses Sains Materi Perubahan
Lingkungan Kelas X SMA

Hasil dari penelitian
menunjukkan bahwa LKPD
berbasis project based
learning dapat melatihkan
keterampilan proses sains
siswa dengan nilai validitas.

Hasil dari penelitian
menunjukkan bahwa LKPD
berbasis project based
learning dapat melatihkan
keterampilan proses sains
siswa dengan nilai validitas
sebesar 81% dengan kriteria
sangat layak. Kelayakan
LKPD secara kepraktisan
berdasarkan keterlaksanaan
LKPD sebesar 93,75% dan
hasil keterlaksanaan
aktivitas siswa sebesar
99,17%, respons siswa
terhadap LKPD sebesar
98,75% dengan kriteria
sangat layak. Parameter
kelayakan teoritis dan
kelayakan praktis >70%.
Data dianalisis secara
deskriptif
kuantitatif.

Ariyansyah, Hakim, dan Sulistyowati (2021)
Pengembangan e-LKPD Praktikum Fisika Pada
Materi Gerak Harmonik Sederhana Berbantuan
Aplikasi Phyphox Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Peserta Didik

Hasil data analisis
menunjukkan bahwa e-
LKPD yang dikembangkan
mendapat persentase
validitas sebesar 87,6%
dengan kategori valid, hasil
kepraktisan rata-rata 78,8%
dan hasil keefektifan
mendapatkan hasil rata-rata
skor N-Gain 0,71 dengan
kategori tinggi. Dengan
demikian berdasarkan e-
LKPD yang dikembangkan
layak digunakan dalam
proses pembelajarn fisika.

Tunga, Fransisca M., dkk (2021). Pengembangan
E-LKPD Fisika dengan Model Project Based
Learning pada Materi Rangkaian Listrik Arus
Searah untuk Peserta Didik Kelas X1l di SMA
Negeri 1 Sedayu

Berdasarkan kriteria
persentase yang diperoleh
dapat disimpulkan bahwa
E-LKPD ini dapat
dinyatakan layak dan
berkualitas sehingga dapat
digunakan sebagai salah
satu bahan ajar fisika pada
materi rangkaian listrik arus
searah di SMA
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Kebaruan dalam penelitian ini yaitu e-LKPD menggunakan PTSS berbasis
Project Based Learning untuk Melatihkan kemampuan HOTS Peserta
Didik.

Kerangka Pemikiran

Berdasarkan paparan yang telah disajikan peneliti, untuk mempermudah

alur penelitian bisa dilihat pada Gambar 7 berikut
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Langkah 1 : Analyze

Materi Gerak Lurus masih menggunakan
metode ceramah, sehingga kemampuan HOTS
peserta didik belum dilatihkan.

Sudah tersedia KIT praktikum tetapi belum
optimal digunakan.

Masih sangat minim memanfaatkan media
berbasis elektronik (komputer atau android)
dalam pembelajaran.

Masih sangat jarang menggunakan e-LKPD
pada pembelajaran materi Gerak Lurus

Peserta didik mengalami kesulitan pada materi

karena bersifat hitungan, sehingga perlu
pembelajaran  yang mampu  melatihkan
kemampuan  berhitung  siswa  melalui

kemampuan HOTS

Belum tersedia e-LKPD berbasis proyek pada
pembelajaran Gerak lurus yang melatih peserta
didik dalam kemampuan HOTS

Industry 4.0 pada sektor pendidikan teknologi
(internet) dan manusia akan hidup berdampingan
dalam rangka meningkatkan kualitas taraf hidup
manusia secara berkelanjutan.

PTSS mengintegrasikan berbagai sensor dengan
banyak fitur inovatif, membuat PTSS sangat cocok
digunakan dalam dunia pendidikan (Syauqy, 2018)
Pembelajaran berbasis proyek berpusat pada peserta
didik, melatih kemampuan HOTS (Afriana, 2015)
Kemampuan HOTS dapat memberikan cara berpikir
yang integralistik dengan analisis, sintesis, dan
mengasosiasi  hingga memberikan  kesimpulan
menuju penciptaan ide-ide kreatif dan produktif
(Ernawati, 2021).

LKPD memberikan dampak untuk peserta didik
terlibat aktif dalam aktivitas pembelajaran (Muslem
dkk., 2019)

e- LKPD dapat di kombinasikan dengan model Pjbl
dan media pembelajaran (PTSS) (Sari, 2019)

2

Pengembangan e-LKPD pembelajaran fisika dengan

PTSS berbasis project based learning untuk melatinkan
kemamniian HOTS neserta didik

v

Langkah 2 : Design e-

LKPD
L > Langkah 3 :
Develonment T T T
e-LKPD
Tidak i

\l/ Ya

Uji coba Kelompok Kecil

Respon
Peserta Didik

\|/

v
kepraktisan
\/
keterbacaan Persepsi guru
v Ddak. o __
Ya

 Langkah 4 : Evaluation

.

<Pmduk Valid dan Praktis)

Gambar 8. Kerangka Pemikiran




I11. METODE PENELITIAN

3.1. Desain Penelitian Pengembangan

3.2

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development yang
diadaptasi Richey & Klein (2007). Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan produk yang digunakan dalam bidang pendidikan.
Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah membuat
e-LKPD pembelajaran fisika dengan PTSS berbasis project based learning.
Penelitian ini memiliki 4 tahap, yaitu : analyze (analisis), design

(perancangan), develop (pengembangan), dan evaluation (evaluasi).

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dapat diartikan sebagai langkah-langkah yang
diperlukan dalam membuat suatu produk. Prosedur yang digunakan
mengacu pada model ADDE yang meliputi empat langkah (Richey &
Klein,2007), yaitu: analyze (analisis), design (perancangan), develop
(pengembangan), dan evaluation (evaluasi). Prosedur pengembangan dapat
dilihat pada Gambar 9.
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Analyze
(Analisis)
Evaluation Design
(Evaluasi) (Perancangan)
Develop
(Pengembangan)

Gambar 9. Tahap Prosedur Pengembangan (Richey & Klein, 2007)

Berdasarkan Gambar 9, dapat diuraikan sebagai berikut.

3.2.1. Tahap Analyze (Analisis)

Tahap yang pertama dilakukan adalah analisis. Pada tahap ini

kegiatan yang dilakukan adalah analisis kebutuhan di beberapa sekolah di
Lampung dan melakukan kajian literatur. Analisis kebutuhan dilakukan
dengan wawancara dan pengisian angket kepada siswa kelas X dan guru
SMA IT Ar-Raihan. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui
kondisi masalah pada sekolah tersebut. Informasi yang diperoleh
berdasarkan analisis kebutuhan menjadi dasar peneliti melakukan
penelitian, adapun angket untuk analisis kebutuhan dapat dilihat pada

Lampiran 3 dan Lampiran 5.

3.2.2. Tahap Design (Perancangan)

Tahap ini peneliti mulai merancang e-LKPD yang akan dikembangkan
berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Tahap ini juga
peneliti mulai mengumpulkan referensi digunakan untuk pengembangan
e-LKPD. Selain itu, tahap ini juga mulai dilakukan penyusunan instrumen
yang digunakan untuk menilai e-LKPD yang telah dikembangkan.
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Instrumen berupa angket uji validasi dan uji kepraktisan e-LKPD oleh ahli.
Selanjutnya cover e-LKPD bisa dilihat pada (Gambar 10), kerangka isi
(Gambar 11), dan storyboard e-LKPD (Tabel 5).

g £
>
Humeos®

LKPD Berbasis Project Based
Learning

UNTUK

SMA/MA KELAS X Disusun Oleh :

Dana Hardiyansyah

Drs. Eko Suyanto, M.Pd.
Dr. Viyanti, M.Pd.

Gambar 10. Cover e-LKPD



e-LKPD

Halaman Sampul
(Cover)

Kata Pengantar

Bagian Awal
KI dan KD

Indikator dan
Tujuan
Pembelajaran

Aktivitas 1

Aktivitas 2

Isi Aktivitas 3

Aktivitas 4

Aktivitas 5

Latihan Soal

Bagian Penutup

Daftar Pustaka

Gambar 11. Kerangka Isi e-LKPD
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Tabel 5. Storyboard e-LKPD
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Bagian Deskripsi
1) )
Bagian Awal Sampul Berisi judul e-LKPD, gambar fenomena Gerak Lurus,
(Pendahuluan) dan identitas penyusun e-LKPD.
Kata
Pengantar Berisikan rasa syukur penulis kepada Allah SWT.
Panduan Berisikan panduan penggunaan e-LKPD dan panduan
Penggunaan penggunaan PTSS.

Kl, KD, Indikator
dan Tujuan
Pembelajaran

Berisikan Kl, KD, Indikator, dan Tujuan
Pembelajaran yang akan dicapai oleh peserta didik.

Bagian Isi

Aktivitas 1 “Ayo
Berpikir”
(Menemukan
Masalah)

Aktivitas 2 “Ayo
Rencanakan”
(Merencanakan
Proyek)

Kegiatan awal yang berupa mengembangkan konsep
melalui fenomena.

Disajikan fenomenaGLB dan GLBB serta pertanyaan
yang mendorong peserta didik untuk menemukan
suatu masalah.

e Mengamati video fenomena gerak lurus
dan menyebutkan fenomena fisika apa
saja yang terdapat pada video yang
tersedia.

e Menentukan hubungan kecepatan awal
dengan kecepatan pada saat jarak tertentu
yang terdapat dalam video fenomena.

e Disajikan gambar peserta didik diminta
untuk memprediksi perubahan kecepatan
yang dialami sepeda motor ketika
lintasan yang dilalui berupa tanjakan dan
turunan.

Pendidik membimbing dan mendampingi peserta
didik dalam membuat rumusan, masalah, hipotesis,
menentukan variabel, yang digunakan, desain rencana
alat, langkah pembuatan al at, dan langkah melakukan
percobaan yang akan dilaksanakan.

e Mengamati video pembuatan proyek
yang nantinya akan dikombinasikan
dengan aplikasi PTSS tentang materi
gerak lurus, untuk membuktikan
fenomena yang diberikan pada aktivitas
sebelumnya

e Membuat sketsa awal untuk
merepresentasikan masalah yang terdapat
dalam video proyek

e Membuat sketsa awal untuk
merepresentasikan gerak dalam bentuk
grafik yang terdapat dalam video proyek

e Membuat prediksi berdasarkan grafik
yang telah dibuat berupa besaran fisis




35

() )

e dan hubungannya

e Menentukan rumusan masalah
berdasarkan prediksi dan permasalahan
yang telah disajikan.

e Menentukan variabel yang akan diamati
berdasarkan rumusan masalah yang telah
dibuat

e Membuat daftar alat dan bahan yang
dibutuhkan untuk
membuat/menyelesaikan proyek

Aktivitas 3”Ayo Berisi arahan agar tiap anggota kelompok saling
Lakukan” berkontribusi menyusun jadwal (timeline) pelaksanaan
(Membuat Jadwal) kegiatan pembuatan proyek.

Aktivitas 4 Berisikan arahan melakukan percobaan sesuai dengan

(Menguji Coba Alat-
Alat dan Latihan
Soal)

Aktivitas 5
(Berbagi
Pengalaman
(Refleksi))

rencana awal serta menyajikan data pada tabel dan
grafik yang muncul dari PTSS, menganalisis, dan
membahas hasil percobaan serta menyimpulkan hasil
percobaan.
e Mencantumkan dan menjelaskan tabel dan
grafik yang diperoleh melalui aplikasi PTSS
e Menganalisis besaran-besaran fisis yang
terdapat dalam percobaan
e Memformulasikan hubungan besaran-besaran
fisis yang terdapat dalam percobaan
e Membuat kesimpulan terhadap percobaan
yang telah dilakukan

Di akhir pembelajaran, tiap kelompok saling berbagi
pengalaman dalam mengerjakan proyek bersama guru.
Tiap kelompok menceritakan kendala dan solusi yang
mereka temukan kepada guru.

Penutup Latihan Soal

Daftar Pustaka

Tiap kelompok mengerjakan 3 butir soal sebagai
penilaian kognitif.

Berisi Referensi rujukan dalam pembuatan
e-LKPD.

3.2.3. Tahap Develop (Pengembangan)

Pada tahap ini pengembangan e-LKPD dilakukan sesuai dengan

rancangan. Kemudian e-LKPD akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli

desain. Pada proses validasi, validator menggunakan instrumen yang sudah

disusun pada tahap sebelumnya terlampir pada Lampiran 7. Validator

diminta memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang dikembangkan
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berdasarkan butir aspek kelayakan e-LKPD serta memberikan saran dan
komentar berkaitan dengan isi e-LKPD. Saran, komentar serta penilaian
dari validator digunakan untuk revisi dan penyempurnaan e-LKPD.
Validitas dilakukan hingga akhirnya e-LKPD dinyatakan layak untuk

digunakan.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan pada akhir setiap tahap pengembangan.
Evaluasi yang dimaksud memiliki tujuan untuk memperbaiki e-LKPD
pada setiap tahapnya. Hal ini bertujuan agar e-LKPD yang
dikembangkan dikatakan valid dan layak digunakan dalam

pembelajaran.

Instrumen Penelitian

Pada penelitian ini instrumen yang digunakan, yaitu pedoman wawancara

dan pengisian angket.

Pedoman Wawancara Semi Terstruktur

Pedoman wawancara merupakan kegiatan tanya jawab yang dilakukan
peneliti kepada narasumber untuk memperoleh informasi mengenai hal-hal
yang berhubungan dengan penelitiannya. Peneliti melakukan wawancara
kepada guru fisika dan peserta didik SMA IT Ar-Raihan mengenai
pembelajaran gerak lurus dan ketersediaan bahan ajar sebagai pendukung

pada proses pembelajaran

Angket

Penelitian ini juga menggunakan angket sebagai instrumen, dimana angket

ini berisi daftar pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk
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mendapatkan informasi dari responden mengenai suatu kondisi masalah.
Pengisian angket dilakukan untuk mengetahui kesulitan peserta didik
dalam mempelajari materi gerak lurus, penggunaan e-LKPD dalam
pembelajaran, model pembelajaran yang digunakan pendidik, dan
ketersediaan KIT mekanika. Angket juga dibuat untuk uji validasi, dan
kepraktisan produk oleh ahli. Pengisian angket dilakukan untuk
mengetahui tingkat kelayakane-LKPD yang dikembangkan dan untuk
mengetahui tanggapan peserta didik terhadap e-LKPD tersebut.

Angket Uji Validitas

Angket ini bertujuan untuk dapat mengetahui tingkat kevalidan e-
LKPD sehingga dapat memberikan informasi bahwa e-LKPD valid
atau tidak digunakan sebagai pendamping guru dalam kegiatan
pembelajaran. Angket ini diberikan kepada tiga ahli. Angket uji
validitas berisi lembar uji ahli desain dan lembar uji ahli materi.
Sistem penskoran menggunakan skala Likert yang diadaptasi dari
Ratumanan & Laurent (2011:131) dengan menggunakan empat buah

pilihan yang disajikan pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Skala Likert pada Angket Validasi e-LKPD

Presentase Kriteria
Sangat valid 4
Valid 3
Kurang valid 2
Tidak valid 1

(Ratumanan & Laurent, 2011)

3.3.4. Angket Uji Kepraktisan

Angket uji kepraktisan terdiri dari angket uji keterbacaan, uji persepsi guru

(keterlaksanaan), dan uji respon peserta didik.
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1. Angket Uji Keterbacaan
Angket keterbacaan digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan
peserta didik untuk memahami isi dari e-LKPD. Sistem penskoran
menggunakan skala Likert yang diadaptasi Ratumanan & Laurent

(2011:131) menjadi 4 pilihan yang disajikan pada Tabel 7 berikut.

Tabel 7. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan

Presentase Kriteria
Sangat Baik 4
Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

(Ratumanan & Laurent, 2011)

2. Angket Uji Persepsi Guru (Uji Keterlaksanaan)
Uji persepsi guru dilakukan menggunakan lembar uji persepsi guru
dengan tujuan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan produk untuk
dilaksanakan selama pembelajaran daring maupun secara tatap muka.
Pengisian angket ini juga bertujuan untuk mengetahui tingkat
keterlaksanaan produk sehingga nantinya dapat digunakan guru sebagai
media pembelajaran. Penskoran pada angket uji persepsi guru ini
menggunakan skala likert yang diadaptasi dari Ratumanan & Laurent

(2011:131) seperti pada uji keterbacaan.

3. Angket Uji Respon Peserta Didik
Uji respon peserta didik dilakukan dengan memberikan angket respon
peserta didik dengan tujuan mengetahui respon peserta didik setelah
mengerjakan e-LKPD. Penskoran pada angket uji respon peserta didik
ini menggunakan skala likert yang diadaptasi dari Ratumanan &

Laurent (2011:131) seperti pada uji kepraktisan.
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Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian dapat dilihat

pada Tabel 8 berikut.

Tabel 8. Teknik Pengumpulan Data

Variabel Instrumen Subjek yang Analisis Data
Penelitian yang Dituju
Digunakan
) 2 (©) (4)
Validitas Lembar uji Dua dosen . Membuat rekapitulasi hasil
kevalidan ahli penilaian penilaian uji
produk Pendidikan kevalidan produk dari validator
Fisika . Menghitung rata- rata hasil
Universitas penilaian uji kevalidan produk
Lampung dan dari validator
satu guru Menentukan kategori validitas
Fisika SMA masing- masing aspek mengacu
pada kategori yang
dikemukakan Ratumanan &
Laurens (2011:131)
Kepraktisan Angket uji Kelompok . Membuat rekapitulasi hasil
keterbacaan kecil peserta penilaian uji keterbacaan

peserta didik didik

Respon Peserta  Lembar uji Memberikan
Didik respon peserta  angket
didik kepada
peserta didik
yang telah
mengerjakan
e-LKPD

produk dari peserta didik

. Menghitung skor hasil

penilaian uji keterbacaan
peserta didik.

. Menentukan kategori

keterbacaan peserta didik
terhadap produk mengadaptasi
kategori yang dikemukakan
oleh Arikunto (2011: 34)

. Membuat rekapitulasi hasil

penilaian uji keterbacaan
produk dari peserta didik

. Menghitung skor hasil penilaian

uji keterbacaan peserta didik.

. Menentukan kategori

keterbacaan peserta didik
terhadap produk mengadaptasi
kategori yang dikemukakan
oleh Arikunto (2011: 34)

Pengumpulan data pada penelitian ini diperoleh melalui angket analisis

kebutuhan, pedoman wawancara, dan pengisian angket. Wawancara berisi

pertanyaan-pertanyaan yang berhubungan dengan penggunaan e-LKPD,
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keterampilan yang dilatihkan, ketersediaan KIT mekanika, dan model
pembelajaran yang digunakan di kelas. Pertanyaan pada wawancara tersebut
diberikan kepada guru SMA di Lampung saat penelitian pendahuluan. Hasil

wawancara tersebut menjadi dasar peneliti untuk melakukan pengembangan.

Pengumpulan data dari pengisian angket yang menggunakan skala Likert.
Pengisian angket dilakukan sebanyak empat kali yaitu saat penelitian
pendahuluan, uji validitas, tanggapan peserta didik, dan keterlaksanaan
produk. Pengisian angket pada penelitian pendahuluan

dilakukan oleh peserta didik. Pengisian angket pertama dilakukan oleh
peserta didik dan guru yang berisi beberapa pertanyaan mengenai kesulitan
peserta didik dalam memahami materi gerak lurus, model pembelajaran
yang digunakan guru, penggunaan e-LKPD dalam pembelajaran, dan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Hasil pengisian angket tersebut

menjadi dasar peneliti untuk melakukan penelitian pengembangan.

Angket kedua dilakukan oleh validator berupa angket uji ahli desain dan uji
ahli materi untuk memberikan saran perbaikan pada e-LKPD hingga layak
untuk digunakan guru sebagai bahan ajar pada proses pembelajaran di kelas.
Angket ketiga dilakukan oleh peserta didik berupa angket keterbacaan (uji
kepraktisan) dan angket respon setelah pembelajaran menggunakan e-
LKPD. Angket keempat diberikan kepada tiga guru fisika SMA dengan
memberikan penilaian mengenai keterlaksanaan penggunaan e-LKPD saat
pembelajaran. Pengisian angket berupa skala Likert dilakukan dengan
mengisi kolom yang telah disediakan pada angket dan memberikan saran
terhadap e-LKPD yang dikembangkan.

Teknik Analisis Data
Setelah data terkumpul, yang dilakukan selanjutnya adalah menganalisis

data. Data yang telah terkumpul dari hasil pengumpulan data harus segera

diolah dan dimaknai sehingga segera dapat diketahui apakah tujuan
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penelitian sudah tercapai atau tidak. Penggunaan teknik analisis data dalam
penelitian hendaknya disesuaikan dengan rancangan penelitian. Penelitian
yang dilakukan oleh peneliti ini menggunakan teknik analisis data deskriptif
kualitatif dan analisis kuantitatif. Menurut (Putu & Ayuningsih, 2021)
banyak produk pembelajaran yang berperan penting dalam pendidikan,
sehingga diperlukan produk pembelajaran yang berkualitas baik. Produk
pembelajaran dapat dikatakan berkualitas baik apabila memenuhi 2 kriteria,

yaitu validitas,dan kepraktisan.
3.5.1. Data Validitas

Data yang digunakan untuk mengetahui validitas produk diperoleh
berdasarkan pengisian angket (data kualitatif). Angket yang digunakan
berupa angket uji ahli materi dan uji ahli desain. Hasil jawaban pada angket
dianalisis menggunakan analisis persentase berdasarkan perhitungan

menggunakan persamaan di bawah ini.

_ Rerata skor yang didapat
p= Y Total

Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan, sehingga mendapatkan kualitas
dari produk yang dikembangkan. Pengkonversian skor mengadaptasi dari
Ratumanan & Laurens (2011). Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 9
berikut.

Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Uji Validitas

Interval Skor Hasil Penilaian Kriteria
3,25< skor < 4,00 Sangat Valid
2,50< skor < 3,25 Valid

skor < 2,50 Tidak Valid

Berdasarkan tabel 9, peneliti menetapkan atau memberi batasan bahwa
produk yang dikembangkan dapat dikatakan valid jika mencapai skor

minimal yaitu 2,50 dengan kriteria valid.
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3.5.2. Data Kepraktisan

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk diperoleh
berdasarkan pengisian angket uji keterbacaan, uji persepsi guru

(keterlaksanaan), dan uji respon peserta didik.

1. Data Keterbacaan
Data yang digunakan untuk mengetahui keterbacaan berdasarkan

pengisian angket keterbacaan (data kuantitatif) oleh peserta didik. Hasil
jawaban angket keterbacaan dianalisis menggunakan persamaan

skor yang didapat

Y. Total x100%

%p =

Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan, sehingga mendapatkan
kualitas dari produk yang dikembangkan. Pengkonversian skor
mengadaptasi dari Arikunto (2011). Hal tersebut dapat dilihat pada
Tabel 10.

Tabel 10. Konversi Skor Uji Kepraktisan

Persentase Kriteria
0,00% - 20,00% Kepraktisan sangat rendah/
tidak praktis
20,10% - 40,00% Kepraktisan rendah/
kurang praktis
40,10% - 60,00% Kepraktisan sedang/
cukup praktis
60,10% - 80,00% Kepraktisan tinggi/ praktis
80,10% -100,00% Kepraktisan sangat tinggi/

sangat praktis

2. Data Persepsi Guru
Data yang digunakan untuk mengetahui keterlaksanaan produk pada
pembelajaran, dimana hasilnya diperoleh berdasarkan pengisian
angket uji keterlaksanaan (data kuantitatif). Hasil pengisian angket
persepsi guru diolah menggunakan analisis persentase seperti pada

uji kepraktisan produk.
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3. Data Respon Peserta Didik
Data yang digunakan untuk mengetahui respon peserta didik setelah
mengerjakan e-LKPD diperoleh berdasarkan pengisian angket uji
respon (data kuantitatif). Hasil pengisian angket respon peserta didik
diolah menggunakan analisis persentase seperti pada uji kepraktisan

produk.

4. Penilaian Stimulus Kemampuan HOTS Peserta Didik
Analisis penilaian stimulus kemampuan HOTS dilakukan dengan
melihat aspek indikator kemampuan HOTS yang termuat pada hasil
jawaban peserta didik pada e-LKPD. Hasil penilaian stimulus
kemampuan HOTS diolah menggunakan persamaan yang mengadopsi
dari Arikunto (2011:34).

Y indikator

NP =
Y skor maksimal

x 100%

Keterangan:
NP = Nilai yang dicari
Y. indikator = jumlah skor yang muncul tiap indikator

Y. skor maksimal = jumlah skor maksimal tiap indikator



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Adapun kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebagai

berikut.

1. e-LKPD berbasis project based learning (PjBL) denganPTSS untuk
melatihkan kemampuan HOTS peserta didik dinyatakan sangat valid
dengan skor rata-rata sebesar 3,72 berdasarkan penilaian ahli secara
materi, konstruk, dan desain dengan skor maksimal 4,00.

2. e-LKPD berbasis project based learning (PjBL) dengan PTSS untuk
melatihkan kemampuan HOTS peserta didik dinyatakan sangat praktis
dengan persentase rata-rata sebesar 87% berdasarkan penilaian yang
didapat dari uji keterbacaan, uji persepsi guru (keterlaksanaan), dan uji

respon peserta didik.

5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan dan penelitian pengembangan yang telah selesai
dilakukan, peneliti menyarankan menggunakan platform yang tidak
berbayar supaya menghindari keterbatasan penggunaan fitur-fitur
pendukung, sehingga e-LKPD menjadi lebih menarik, dan menggunakan
platform lain agar e-LKPD yang dibuat dapat memasukan jawaban peserta
didik langsung ke dalam e-LKPD. Platform yang dapat digunakan seperti
flip html yang memiliki kelebihan halamannya dapat bergerak seperti
lembaran buku, pdf flip book yang memiliki kelebihan sama dengan flip
html, dan lain-lain. Platform yang sudah dijelaskan tersebut memiliki

kelebihan dan kekurangan masing-masing sehingga peneliti selanjutnya
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diharapkan mampu lebih mengeksplorasi aplikasi atau platform yang ada.
Peneliti juga menyarankan untuk dapat diujikan kepada peserta didik yang
belum sama sekali menerima materi gerak lurus atau bisa diujikan pada saat
peserta didik baru memasuki materi gerak lurus agar hasil pembelajaran

dapat diperoleh secara maksimal.
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