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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN e-LKPD BERBASIS PjBL BERBANTUAN FLIP PDF 

DENGAN PENDEKATAN STEM UNTUK MENINGKATKAN  

LITERASI DIGITAL DAN BERPIKIR KREATIF  

PESERTA DIDIK 

Oleh 

APRI DWI SULISTYO 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran e LKPD 

berbasis PjBL berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM yang valid, praktis 

dan efektif. Media Pembelajaran e LKPD ini dibuat untuk meningkatkan 

keefektifan pembelajaran fisika SMA kelas XI pada materi fluida statis khususnya 

hukum archimedes. Penelitian ini merupakan Research and Development atau 

penelitian dan pengembangan. Metode penelitian yang digunakan adalah ADDIE 

(Analyze, design, development, implementation and evaluation). Produk e LKPD 

di kembangkan dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition . Implementasi 

dilapangan menggunakan One Group Pretest-Posttest Design. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk e LKPD yang dikembangkan valid setelah dilakukan 

uji validitas konstruk, isi dan bahasa dengan nilai rata-rata  85,46 kategori sangat 

layak. e LKPD juga sudah di uji kepraktisan berupa menarik dengan skor 3,07, 

mudah dengan skor 3,11 dan bermanfaat dengan skor 3,04. Selain itu, produk 

yang dikembangkan efektif digunakan sebagai media pembelajaran, dilihat dari 

peningkatan kemampuan literasi digital dan berpikir kreatif peserta didik yang 

dihitung menggunakan N-Gain, dengan peningkatannya pada klasifikasi sedang. 

 

Kata kunci: e LKPD, Flip PDF, dan PjBL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF E -LKPD BASED ON PjBL USING FLIP PDF WITH 

A STEM APPROACH TO IMPROVE DIGITAL LITERACY AND 

CREATIVE THINKING LEARNERS 

 

 

 

By 

APRI DWI SULISTYO 

 

This study aims to develop e- LKPD learning media based on PjBL with a STEM 

approach assisted by Flip PDF which is valid, practical and effective. This e -

LKPD Learning Media is made to improve the effectiveness of high school 

physics learning for grade XI on static fluid material, especially Archimedes' law. 

This study uses a research method, namely Research and Development or research 

and development. ADDIE (Analyze, design, development, implementation and 

evaluation). The e- LKPD product was developed with the help of Flip PDF. 

Corporate Edition. Field implementation using One Group Pretest-Posttest Design 

. The results of the study indicate that the developed e- LKPD product is valid 

after conducting construct, content and language validity tests with an average 

value of 85.46 in the very feasible category. e- LKPD has also been tested for 

practicality in the form of being interesting with a score of 3,07, easy with a score 

of 3,11 and useful with a score of 3,04. In addition, the developed product is 

effective for use as a learning medium, seen from the increase in digital literacy 

and creative thinking skills of students calculated using N-Gain, with an increase 

in the moderate classification. 

 

Keywords : e LKPD, Flip PDF, and PjBL 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Penelitian 

 

Abad 21 ditandai dengan derasnya arus globalisasi yang secara cepat berkembang 

dengan perkembangan teknologi yang membuat banyak hal berubah secara 

fundamental dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Dunia pendidikan juga 

turut berdampak pada arus globalisasi ini. Dengan berkembangnya tekhnologi dan 

digitalisasi siswa dapat dengan mudah mendapatkan segala informasi melalui 

internet. Banyaknya informasi di internet yang menarik bagi siswa yang 

mengakibatkan mereka lebih tertarik pada dunia digital dari pada pembelajaran di 

kelas. Siswa lebih suka menggali informasi di internet dari pada membaca buku. 

Banyak efek yang ditimbulkan dari adanya digitalisasi pembelajaran, baik efek 

positif maupun negatif. Efek positif dan negatif ini berasal dari bagaimana kita 

menggunakan teknologi yang ada.  

 

Digitalisasi pembelajaran merupakan salah satu cara untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia. Dampak positif dari pertumbuhan teknologi ini telah 

mempengaruhi perkembangan teknologi pengajaran dalam dunia pendidikan, dan 

telah menggantikan  penggunaan papan dan kapur tulis dengan video 

pembelajaran online (Collins & Halverson, 2018). Trilling & Fadel dalam 

(Mardhiyah dkk, 2021:31) berpendapat bahwa keterampilan abad ke-21 adalah (1) 

life and career skills, (2) learning and innovation skills, dan (3) Information 

media and technology skills. Data hasil PISA 2018 juga menunjukkan sebanyak 

70% peserta didik Indonesia tidak mampu mencapai level 2 dan hanya mampu 

mencapai level 1 pada framework PISA OECD dalam (Munawaroh, 2021). Untuk 

menujang keterampilan tersebut didalam dunia Pendidikan harus ada inovasi 
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untuk mencapai keterampilan abad 21. Inovasi di dalam Pendidikan salah satunya  

dengan menerapkan literasi digital dan literasi teknologi dalam pembelajaran. 

Keterampilan ini harus dimiliki guru dan peserta didik. 

 

Diketahui soal-soal pada level 2 PISA mengharuskan siswa mampu 

memanfaatkan pengetahuan konten sehari-hari dan pengetahuan prosedural untuk 

mengidentifikasi penjelasan ilmiah, menafsirkan data dan mengidentifikasi 

pertanyaan yang dibahas dalam desain eksperimental sederhana. Namun, sebagian 

besar siswa Indonesia hanya mampu menggunakan konten dasar untuk 

mengidentifikasi penjelasan ilmiah sederhana dan menafsirkan data grafis dan 

visual pada tingkat kognitif rendah (OECD, 2018). PISA di tahun 2015 

memaparkan laporannya yakni Indonesia sekarang sedang menduduki peringkat 

ke-62 dari 72 negera. Indonesia menampilkan skor 403 dibidang sains dengan 

rerata skor negara peserta 493, 397 dibidang literasi membaca  dengan rerata skor 

negara peserta sebesar 493, dan 386 dibidang matematika dengan skor rerata 

negara peserta 490 PISA OECD dalam (Munawaroh,2021). 

 

Kemampuan literasi yang di miliki peserta didik harus sejalan dengan kreatifitas 

berpikir siswa dalam memecahkan masalah atau menambah pengalaman baru 

tentang materi pembelajaran yang sedang dipelajari.  Penelitian Umamah dan 

Andi (2019) menyatakan bahwa peserta didik masih mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan permasalahan fisika yang menuntut cara berpikir luwes dalam 

menghubungkan formulasi dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Selain itu, dalam proses pembelajaran, peserta didik tidak pernah aktif 

memberikan umpan balik terhadap penjelasan yang disampaikan oleh pendidik, 

sehingga cukup berdampak pada rendahnya keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik.  

 

Penelitian Andi dkk. (2019) menyatakan bahwa belum dioptimalkannya 

keterampilan berpikir kreatif dalam proses pembelajaran menyebabkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa menjadi rendah. Guru tidak memberikan 

kesempatan untuk menyelesaikan permasalahan sesuai dengan kemampuan yang 
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dimiliki siswa. Hal tersebut mengakibatkan siswa hanya menunggu petunjuk dari 

guru. Siswa enggan untuk memecahkan masalah dengan inisiatifnya sendiri serta 

mengembangkan ide atau gagasan yang dimilikinya. Siswa masih pasif, tidak 

terbiasa berpikir dan menjawab dengan lancar dalam pembelajaran yang 

menyebabkan kurang berkembangnya keterampilan berpikir kreatif siswa. 

Sedangkan untuk menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif, peserta didik harus 

diberikan kesempatan untuk mengembangkan kreativitas dengan berkarya 

sebanyak- banyaknya dalam pembelajaran.  

 

Salah satu model pembelajaran yang mampu memberikan peluang sebesar-

besarnya untuk peserta didik dapat mengeksplorasi kreativitasnya yaitu 

pembelajaran PjBL (Project Based Learning). Contoh kelebihan dari 

pembelajaran PjBL (Project Based Learning) menurut Wena (2014: 147) antara 

lain dapat meningkatkan motivasi, dapat meningkatkan kemampuan pemecahan  

masalah, dapat meningkatkan kolaborasi, dapat meningkatkan keterampilan 

mengelola sumber, dan Increased resource – management skill, selain itu PjBL 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, keterampilan 

berpikir kreatif dan prestasi siswa. Dan salah satu cara memecahkan 

permasalahan pembelajaran yaitu dengan pendekatan STEM (Science, Technology, 

Engingeering, Mathematics). 

 

STEM cocok untuk kreativitas, karena pada proses engineering ini adalah proses 

melatih kreativitas. Bellanca & Brandt (dalam Howell, 2015) mengemukakan 

bahwa keuntungan potensial untuk menggunakan pendekatan integrasi 

kontekstual terhadap pendidikan STEM adalah signifikan. Pertama, ini 

mendukung pedagogi konstruktivi, pembelajaran yang otentik, dan keterpusatan 

siswa. Kedua, ini bisa dilihat sebagai "katalisator untuk membantu guru dan 

peserta didik dari keterbatasan subjek mereka menjadi inter-disiplin yang kreatif". 

Selanjutnya, pendekatan semacam itu memberi kesempatan bagi siswa untuk 

mengembangkan keterampilan keterampilan sosial, pemecahan masalah non-

rutin, pengembangan diri, dan pemikiran system abad ke21 kemampuan 

beradaptasi, komunikasi yang kompleks.  
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Dalam pendekatan STEM terpadu, siswa dituntut untuk mampu lebih baik lagi 

memahami teknologi. Oleh karena itu dalam proses pembelajaran berbasis STEM 

pendekatan siswa akan membutuhkan jenis alat dan bahan yang dapat membantu 

siswa untuk melakukan proses penyelidikan terkait dengan solusi dunia nyata 

masalah. Bahan dapat mencakup alat konstruksi seperti gergaji, alat pengukur, 

dan palu; bahan elektronik seperti komputer, program desain, kit robot, dan 

kalkulator; dan bahan lain yang digunakan dalam desain, yang dapat meliputi 

kayu, styrofoam, lem, karton, atau kertas konstruksi. Melalui penggunaan bahan-

bahan ini dalam kegiatan desain, siswa dapat lebih memahami teknologi. Agar 

pembelajaran otentik terjadi, siswa harus diberi kesempatan untuk itu proses 

desain atau produk.  

 

Pendekatan STEM terintegrasi merupakan upaya untuk menggabungkan sains, 

teknologi, teknik, dan matematika menjadi berbasis kelas pada hubungan antara 

materi pembelajaran dan masalah dunia nyata (Abdurrahman et al,2019). 

Perangkat pembelajaran yang dapat di gunakan sebagai media pembelajaran 

dengan pendekatan STEM pada pembelajaran model Project Based Learning 

adalah Lembar Kerja peserta didik. Lembar Kerja Peserta didik harus disesuaikan 

dengan kebutuhan  siswa sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. Untuk itu, perlu dikembangkan suatu media yang disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran yang diharapkan. Pada era 4.0 ini  

dengan  perkembangan teknologi yang pesat pembelajaran juga bisa di lakukan 

secara mandiri dan dimana saja maka agar pembelajaran dapat terlaksana dengan  

utuh maka pembelajaran di tuntut untuk menggunakan teknologi.  

 

Berdasarkan analisis awal pengisian angket peserta didik di SMA IT Permata 

Bunda Bandar Lampung diketahui sebanyak 30 responden peserta didik  

menyatakan 100% pernah menggunakan fasilitas internet seperti google, mozilla 

firefox, opera, microsoft edge atau aplikasi pencari lainnya. Sedangkan untuk 

penggunaan dalam pembelajaran fisika dikelas hanya 46,42% peserta didik yang 

menyatakan menggunkan fasilitas internet. dan dari seluruh responden belum ada 

yang menyatakan menggunakan e-LKPD yang terintegrasi dengan internet.  
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Sedangkan hasil pengisian angket tentang materi pembelajaran fisika dari 30 

responden peserta didik bahwa 71,4 % pembelajaran fisika sulit, 74,56%  

menyatakan sulit memahami fisika dari konsep – konsep yang memadukan antara 

contoh aplikasi kehidupan sehari hari. Sedangakan berdasarkan data pengisian 

angket dari guru menyatakan sudah menggunakan LKPD bentuk konvensional 

yang di sediakan sekolah. Dari seluruh responden guru hanya 2 guru yang pernah 

membuat dan menggunakan lkpd buatan sendiri. LKPD yang di gunakan di 

sekolah belum terintegrasi dengan pembelajaran proyek atau model PjBL. LKPD 

yang di gunakan juga belum mendukung untuk meningkatkan literasi digital 

siswa.  Pembelajaran 4.0 harus mendukung siswa untuk mennyelesaikan masalah 

dengan memanfaatkan tegnologi dan mengaplikasikan dalam bentuk proyek untuk 

melatih kreativitas pemecahan masalah siswa. Berdasarkan data dan masalah yang 

sudah di paparkan Maka dari itu peneliti melakukan penelitian mengembangkan 

produk yang berjudul “Pengembangan e-LKPD dengan Pendekatan STEM 

Berbasis PjBL Berbantukan Flip Pdf Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi 

digital dan berpikir kreatif peserta didik”. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

 

Adapun rumusan masalah berdasarkan latar belakang masalah adalah sebagai 

berikut: 

1.2.1 Bagaimnakah validitas e- LKPD berbasis Project Based Learning 

berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM yang valid   untuk 

meningkatkan literasi digital dan berpikir kreatif peserta didik? 

1.2.2 Bagaimanakah kepraktisan e- LKPD berbasis Project Based Learning 

berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM untuk meningkatkan 

literasi digital dan berpikir kreatif peserta didik? 

1.2.3 Bagaimnakah efektivitas e- LKPD berbasis Project Based Learning 

berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM untuk meningkatkan 

literasi digital dan berpikir kreatif peserta didik? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

 

 

Adapun tujuan penelitian berdasarkan latar belakang masalah adalah sebagai 

berikut: 

1.3.1 Mendeskripsikan e- LKPD berbasis Project Based Learning dengan 

berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM yang valid untuk 

meningkatkan literasi digital dan berpikir kreatif peserta didik 

1.3.2 Mendeskripsikan e- LKPD berbasis Project Based Learning berbantuan 

Flip PDF dengan pendekatan STEM yang praktis  untuk meningkatkan 

literasi digital dan berpikir kreatif peserta didik 

1.3.3 Mendeskripsikan e- LKPD berbasis Project Based Learning dengan 

berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM meningkatkan literasi 

digital dan berpikir kreatif peserta didik 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

1.4.1 Bagi pendidik, hasil penelitian ini dapat memberikan informasi kepada 

guru fisika mengenai upaya yang dapat ditempuh guna meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif fisika siswa dan literasi digital melalui e-

LKPD berbasis PjBL berbantuan Flip PDF dengan pendekatan STEM 

1.4.2 Bagi siswa, e-LKPD berbasis PjBL berbantuan Flip PDF diharapkan dapat 

membantu siswa untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dan 

literasi digital yang dimilikinya.  

1.4.3 Bagi sekolah dan dunia pendidikan, memberikan informasi terkait 

keterampilan berpikir kreatif siswa dan literasi digital yang dapat 

dijadikan pedoman dalam mengembangan mutu pendidikan. 

1.4.4 Bagi penelitian selanjutnya , penelitian ini bermanfaat untuk memberikan 

pengetahuan kepada peneliti mengenai penerapan e-LKPD berbasis PJBL 

berbantuan Flip PDF untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

dan literasi  peserta didik. 
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1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

 

 

Adapun ruang lingkup penelitian ini adalah 

1.5.1 Model penelitian dan pengembangan yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk yaitu model ADDIE (Analyze, 

design, development, implementation and evaluation) 

1.5.2 Pengembangan e-LKPD terintegrasi PjBL berbantuan Flip PDF corporate 

mencakup video pembelajaran, animasi, link sumber belajar. 

1.5.3 Sintaks PjBL yang digunakan dalam penelitian ini adalah sintaks Lucas 

dengan langkah langkah (1) start with the essential question; (2) design a 

plan for the project; (3) create a schedule; (4) monitor the student and the 

progress of project; (5) assess the outcome dan (6) evaluate the 

experience. 

1.5.4 e-LKPD yang di kembangkan adalah untuk pembelajaran fisika kelas XI 

semester genap materi fluida statis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1. Pembelajaran Berbasis Proyek (ProjectBased Learning) 

2.1.1. Pengertian Project Based Learning  

Menurut Lestari dan Yuwono (2022) Pembelajaran berbasis proyek adalah 

pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa untuk berkarya baik secara 

individual maupun kelompok. Dalam standar proses dinyatakan bahwa untuk 

mendorong kemampuan siswa menghasilkan karya kontekstual, baik individu 

maupun kelompok maka sangat disarankan menggunakan pendekatan berbasis 

proyek (Project Based Learning). Dengan demikian, dalam pembelajaran berbasis 

proyek, siswa aktif menghasilkan karya bermakna sebagai masalah nyata di 

sekitar siswa dalam kehidupan sehari-harinya, dapat memberikan pengalaman 

langsung serta menuntut pembelajaran yang tidak terbatas hanya sebagai 

pengetahuan belaka. 

 

Menurut Agus wasisto dalam Lestari & Yuwono (2022) berbasis proyek adalah 

pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan sebagai media dan 

menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam mengumpulkan dan 

mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalaman siswa dalam 

beraktivitas secara nyata. Peserta didik melakukan eksplorasi, penilaian, 

interpretasi, sintesis, dan informasi untuk menghasilkan berbagai bentuk hasil 

belajar. Melalui model Pembelajaran Berbasis Proyek, proses inquiry dimulai 

dengan memunculkan pertanyaan penuntun (a guiding question) dan 

membimbing peserta didik dalam sebuah proyek kolaboratif yang 

mengintegrasikan berbagai subjek (materi) dalam kurikulum. Memberikan 



 

 

9 

 

  

kesempatan kepada para peserta didik untuk menggali konten (materi) dengan 

menggunakan berbagai cara yang bermakna bagi dirinya, dan melakukan 

eksperimen secara kolaboratif. 

 

Model Project Based Learning merupakan model pembelajaran yang melibatkan 

siswa secara aktif baik secara pribadi maupun kelompok dalam mencapai tujuan 

pembelajaran dengan menghasilkan produk atau karya yang nyata. Dengan 

menggunakan Project Based Learning, pembelajaran tidak semata-mata 

menghafal konsep dan guru sebagai satu satunya sumber informasi, melainkan 

akan membawa peserta didik untuk berpartisipasi aktif, karena peserta didik akan 

diminta melakukan berbagai tugas, seperti bekerja kelompok, berinteraksi dengan 

teman, mengajukan pendapat selama pembelajaran. Ini berarti guru bukan satu-

satunya yang memberikan informasi karena peserta didik akan mencari informasi 

yang beragam dan terlibat dalam berbagai kegiatan yang beragam pula. (Dinda & 

Sukma, 2021) 

 

Menurut Sagala, Mariati, Nurdin, dan Motlan dalam (dinda & sukma, 2021) 

membuktikan model Project Based Learning dapat meningkatkan kemampuan 

kolaborasi dan komunikasi peserta didik; dan Penelitian yang dilakukan oleh 

Tyastini, Rochmiyati, dan Sugiman (2019) membuktikan model Project Based 

Learning dapat meningkatkan kreativitas peserta didik.  Menurut (Kemendikbud; 

2017) bahwaProject Based Learning (PjBL) adalah suatu model pembelajaran 

yang menggunakan suatu proyek dalam proses pembelajaran, dan berpusat pada 

siswa (Student centered). Model PjBL memberikan kebebasan kepada para siswa 

untuk merencanakan aktivitas belajar mereka, melaksanakan proyek secara 

kolaboratif, dan pada akhirnya menghasilkan produk kerja yang dapat 

dipresentasikan kepada orang lain (Kemendikbud; 2017). Project Based Learning 

(PjBL) adalah pembelajaran inovatif yang mendorong para Siswa untuk 

melakukan penyelidikan bekerja secara kolaboratif dalam meneliti dan membuat 

proyek yang menerapkan pengetahuan mereka dari menemukan hal-hal baru, 

mahir dalam penggunaan teknologi dan mampu menyelesaikan suatu 

permasalahan. Suranti dkk. (2016). Pembelajaran berbasis proyek pada dasarnya 
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diawal dari sebuah problem yang perlu dilakukan agar siswa mampu menciptakan 

karya kontekstual dan bermanfaat (Makrufi dkk., 2018 dalam Anwar, 2021). PjBL 

dapat menciptakan motivasi belajar siswa dan minat terhadap proses belajar 

(Handayani dkk., 2019 dalam Anwar, 2021). 

 

Dalam project base learning, pembelajaran menggunakan sintaks (1) peserta 

didik mengajukan pertanyaan mendasar; (2) peserta didik menyusun proyek; (3) 

peserta didik merencanakan proyek; (4) peserta didik mengerjakan proyek; (5) 

guru melakukan monitoring; (6) evaluasi (DeFillippi, 2001 dalam Sularmi dkk, 

2018). Dengan pembelajaran berbasis proyek siswa dengan bantuan guru tidak 

hanya mengumpulkan informasi-informasi, tapi mereka juga harus menggunakan 

kemampuan berpikir dan penalaran mereka, untuk memahami informasi sehingga 

membentuk konsep-konsep mereka sendiri dan kemudian menunjukan, dalam 

pemecahan masalah, sebuah jawaban atas pertanyaan atau membuat desain baru 

sendiri (Arisanti dkk, 2016). Pembelajaran berbasis proyek dapat memberikan 

pengalaman yang menarik (Muwahiddah dkk., 2018). Model pembelajaran 

PjBLatau berbasis proyek adalah model pembelajaran yang menggunakan proyek 

atau kegiatan sebagai media yang melibatkan peserta didik dalam mentransfer 

pengetahuan dan keterampilan melalui proses penemuan dengan serangkaian 

pertanyaan yang tersusun dalam tugas atau proyek (Ambarwati, 2015 dalam 

Muwahiddah dkk., 2021). Model Pembelajaran ini pada umumnya terkait dengan 

pembahasan permasalahan nyata. Pembelajaran berbasis proyek merupakan cara 

belajar yang menggunakan masalah sebagai langkah awal dalam mengumpulkan 

dan mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam 

beraktivitas secara nyata (Widyantini, 2014 dalam Muwahiddah dkk., 2021). 

 

2.1.2. Tahapan Pebelajaran Project Based Learning 

 

Langkah-langkah pembelajaran dalam Project Based Leraning sebagaimana yang 

dikembangkan oleh dua ahli, Lucas dan Dopplet. Sintaks PjBL menurut Lucas 

dalam (Budiharti & Aristiyaningsih, 2016) terdiri dari: 

a. Fase 1: Penentuan pertanyaan mendasar (start with essential question) 
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Pembelajaran diawali dengan pertanyaan yang relevan, yaitu pertanyaan 

yang dapat memotivasi siswa untuk melakukan tindakan. Pertanyaan 

disusun dengan mengambil topik yang sesuai dengan realita yang 

sebenarnya dan diawali dengan riset yang mendalam. Pertanyaan 

terstruktur seharusnya tidak mudah dijawab dan dapat mengarahkan siswa 

ke proyek. Pertanyaan-pertanyaan seperti itu biasanya bersifat terbuka 

(divergen), provokatif, menantang, berjiwa besar, dan berkaitan dengan 

kehidupan siswa. Guru mencoba membuat topik yang diusulkan penting 

bagi siswa. 

b. Fase 2: Menyusun perencanaan proyek (design project) Perencanaan 

dilakukan dengan kerjasama antara guru dan siswa. Dengan demikian, 

siswa diharapkan merasa memiliki proyek tersebut. Perancangan meliputi 

aturan main, pemilihan kegiatan yang dapat mendukung menjawab 

pertanyaan penting, integrasi berbagai kemungkinan bahan dan 

mengetahui alat dan bahan yang membantu dalam pelaksanaan proyek. 

c. Fase 3: Menyusun jadwal (create schedule) Guru dan siswa menyepakati 

jadwal kegiatan untuk menyelesaikan proyek. Kegiatan dalam fase ini 

antara lain: (1) membuat jadwal penyelesaian proyek, (2) menetapkan 

waktu penyelesaian proyek akhir, (3) melatih siswa mengembangkan 

kebiasaan baru, (4) membimbing siswa ketika mereka membuat cara yang 

tidak berhubungan dengan proyek, dan (5) meminta siswa menjelaskan 

alasan cara pemilihan waktu. Jadwal harus disepakati bersama agar guru 

dapat memantau kemajuan pembelajaran dan mengerjakan proyek di luar 

kelas. 

d. Fase 4: Memantau siswa dan kemajuan proyek (monitoring the students 

and progress of project) Guru bertanggung jawab untuk memantau 

kegiatan siswa selama penyelesaian proyek. Pemantauan dilakukan 

dengan cara memfasilitasi siswa pada setiap proses. Dengan kata lain, 

guru berperan sebagai pembimbing dalam kegiatan siswa. Untuk 

mempermudah proses pemantauan, dibuat rubrik di mana semua tindakan 

penting dapat direkam. 
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e. Fase 5: Penilaian hasil (assess the outcome) Penilaian dilakukan untuk 

membantu guru dalam mengukur ketercapaian standar kompetensi, 

berpartisipasi dalam evaluasi kemajuan setiap siswa, memberikan umpan 

balik terhadap tingkat pemahaman yang dicapai siswa, membantu guru 

untuk menyusun strategi pembelajaran selanjutnya. 

 

f. Fase 6: Evaluasi Pengalaman (evaluation the experience) Di akhir proses 

pembelajaran, guru dan siswa melakukan refleksi terhadap kegiatan dan 

hasil proyek yang sudah direalisasikan. Proses refleksi dilakukan baik 

secara individu maupun kelompok. Pada fase ini siswa diminta untuk 

mengungkapkan perasaan dan pengalamannya selama menyelesaikan 

proyek. Guru dan siswa mengembangkan diskusi untuk meningkatkan 

kinerja selama pembelajaran, sehingga akhirnya ditemukan suatu temuan 

baru (new inquiry) untuk menjawab permasalahan yang muncul pada fase 

pertama pembelajaran. 

 

Suatu model pembelajaran mempunyai karakteristik tersendiri, adapun model 

pembelajaran berbasis proyek memiliki karakteristik sebagai berikut: 

a) Siswa membuat keputusan tentang kerangka kerja. 

b) Adanya permasalahan atau tantangan yang diajukan pada siswa. 

c) Siswa mendesain proses untuk menentukan solusi atas permsalahan atau 

tantangan yang diajukan. 

d) Siswa secara kolaboratif bertanggung jawab untuk mengakses dan mengelola 

informasi untuk memecahkan permasalahan. 

e) Proses evaluasi dijalankan secara kontiniu. 

f) Siswa secara berkala melakukan refleksi atas aktivitas yang sudah dilakukan. 

g) Produk akhir aktifitas akan dievaluasi secara kualitatif 

h) Situasi pembelajaran sangat toleran terhadap kesalahan dan perubahan. 

(Daryanto, 2014) 

 

Selain itu sintak PjBL diawali dari perencanaan proyek (project planning), 

pelaksanaan proyek (project launch), penyelidikan terbimbing dan pembuatan 
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produk (guided inquiry and product creation), kesimpulan proyek (Project 

Conclution) (Mergendoller dalam Pratama & Prastyaningrum, 2016). Abidin 

dalam (Saputra dkk, 2023) menjelaskan bahwa, tahapan project-based learning 

yaitu pada tahap praproyek tahapan ini merupakan kegiatan yang dilakukan guru 

di luar jam pelajaran, pada tahap ini guru merancang deskripsi proyek, 

menentukan pijakan proyek, menyiapkan media dan berbagai sumber belajar, dan 

menyiapkan kondisi pembelajaran. Fase 1 mengidentifikasi masalah, pada tahap 

ini peserta didik melakukan pengamatan terhadap obyek tertentu. Berdasarkan 

pengamatannya tersebut peserta didik mengidentifikasi masalah dan membuat 

rumusan masalah dalam bentuk pertanyaan, fase 2 membuat desain dan jadwal 

pelaksanaan proyek, pada tahap ini peserta didik secara kolaboratif baik dengan 

anggota kelompok ataupun dengan guru mulai merancang proyek, dan melakukan 

aktivitas persiapan lainnya, fase 3 melaksanakan penelitian, tahap ini peserta didik 

melakukan kegiatan penelitian awal sebagai model dasar bagi produk yang akan 

dikembangkan.  

 

Berdasarkan penelitian tersebut peserta didik mengumpulkan data dan selanjutnya 

menganalisis data tersebut sesuai dengan teknik analisis data yang relavan dengan 

penelitian yang dilakukan, fase 4 menyusam draf prototipe produk, pada tahap ini 

peserta didik mulai membuat produk awal sebagaimana rencana dan hasil 

penelitian yang dilakukannya, fase 5 mengukur, menilai, dan memperbaiki 

produk, pada tahap ini peserta didik melihat kembali produk awal yang dibuat. 

Mencari kelemahan, dan memperbaiki produk tersebut. Praktek kegiatan 

mengukur dan menilai produk dapat dilakukan dengan meminta pendapat atau 

kritik dari anggota kelompok lain ataupun pendapat guru, fase 6 finalisasi dan 

publikasi produk, pada tahap ini peserta didik melakukan finalisasi produk. 

Setelah diyakini sesuai dengan harapan, produk dipublikasikan, tahap 

pascaproyek guru menilai, memberikan penguatan, masukan, dan saran perbaikan 

atas produk yang telah dihasilkan peserta didik.  

 

 

 



 

 

14 

 

  

2.1.3.  PjBL menstimulus Literasi Digital 

 

Dalam penelitian yang di lakukan Faridah dkk (2022) model pembelajaran PjBL 

(project-based learning) terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi 

digital dan literasi numerasi peserta didik. penggunaan model pembelajaran PjBL 

(project- based learning) mempengaruhi peserta didik dapat mengomunikasikan 

hasil konstruk terkait pengalaman yang ia miliki dengan materi literasi numerasi 

dan literasi digital, menjadi lebih aktif memberikan gagasan yang ia miliki, 

mampu merepresentasikan situasi matematika ke dalam bentuk grafik, tabel, 

diagram maupun persamaan, daya berpikir kreatif dan berpikir kritis meningkat. 

Tak hanya itu, peserta didik dapat menyaring informasi yang diperoleh dari 

internet tanpa perlu diingatkan serta dapat menjaga etika dalam menggunakan 

internet dengan baik. Menurut Alyspa dkk (2022) Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan untuk meningkatkan literasi digital peserta didik adalah 

dikembangkannya sebuah perangkat PjBL dipadu STEM untuk meningkatkan 

literasi digital peserta didik. 

 

2.2. Pendekatan STEM 

 

2.2.1 Konsep STEM 

 

Sains, Teknologi, Teknik dan Matematika (STEM) pendidikan memiliki potensi 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Pendidikan STEM mengintegrasikan 

konten dan keterampilan dengan sains, teknologi, teknik, dan matematika. Oleh 

karena itu Asmuniv  dalam (Muzana et al, 2021)   menyatakan bahwa Pendidikan 

STEM dapat meningkatkan kualitas manusia sumber daya dengan interdisipliner 

dalam mempersiapkan karir siswa. STEM memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk memahami masalah dunia nyata berdasarkan interdisipliner tersebutmata 

pelajaran Dugger dalam (Muzana et al, 2021).  STEM interdisipliner bertujuan 

untuk menekankan pentingnya pengembangan keterampilan abad ke-21seperti 

keterampilan adaptasi, keterampilan sosial, keterampilan komunikasi, 

keterampilan memecahkan masalah, dan pengembangan diri Bybee dalam 
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(Muzana et al, 2021). Pendidikan STEM merupakan suatu pendekatan pengajaran 

dan pembelajaran antara dua atau lebih dalam komponen STEM atau antara satu 

komponen dengan disiplin ilmu lain (Becker & Park, 2011). Beberapa manfaat 

dari pendekatan STEM membuat siswa mampu memecahkan masalah menjadi 

lebih baik, inovator, inventors, mandiri, pemikir logis, dan literasi teknologi 

(Stohlmann et al., 2012) 

 

Pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) 

merupakan  sebuah pendekatan pembelajaran yang menggunakan pendekatan 

antar ilmu dimana pengaplikasiannya dilakukan dengan pembelajaran aktif 

berbasis permasalahan (Kelley & Knowles, 2016). Pendekatan STEM dalam 

pembelajaran diharapkan dapat menghasilkan pembelajaran yang bermakna bagi 

peserta didik melalui integrasi pengetahuan, konsep dan keterampilan secara 

sistematis (Afriana dkk, 2016). Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa STEM adalah pembelajaran yang menekankan pembelajaran bermakna 

melalui penerapan dalam kehidupan sehari-hari diberbagai bidang ilmu agar 

terbiasa memecahkan masalah dengan baik. 

 

Pembelajaran sangat berkaitan erat dengan dunia pendidikan. Pembelajaran 

disebut kegiatan yang memberikan intruksional untuk membentuk diri secara 

positif dalam mengelolah lingkungan disekitar. Adapun pengajaran suatu tindakan 

yang dilakukan untuk membimbing dan mengarahkan peserta didik dalam situasi 

formal dan resmi. Era yang serba praktis ini banyak inovasi yang bermunculan 

guna membantu kita dari ketertinggalan terhadap teknologi serta dapat 

memudahkan hal-hal yang sulit untuk dilakukan. Era ini banyak sekali bahan 

yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran. Melalui integrasi 

pengetahuan, konsep, dan keterampilan sistematis dapat menghasilkan 

pembelajaran yang bermakna pada pendekatan STEM.  

 

Pendekatan   STEM diharapkan dapat membuat peserta didik memilki fikiran yang 

berbeda dan dapat mengembangkan daya kritis membentuk logika berpikir dalam 

pengaplikasian diberbagai ilmu. Selain itu juga para peserta didik akan terbiasa 
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dalam memecahkan masalah yang ada dengan baik (Kelley & Knowles, 2016).  

Bybee dalam Parmin & Sajidan (2019) STEM pada intinya adalah 'sifat 

interdisipliner' yang berfokus pada pemecahan masalah yang otentik. Dalam studi 

ini, pendidikan STEM bertujuan untuk menggeser praktik pengajaran dari 

pengajaran berbasis ceramah tradisional menjadi pengajaran yang bersifat inkuiri, 

Problem Based and project based. STEM memiliki keunikan terletak pada lebih 

banyak pemaparan konsep ilmu secara lugas dan bekal pengalaman dalam 

mengaplikasikannya sains ke dalam bentuk teknologi sederhana. (Parmin & 

Sajidan, 2019) 

 

2.2.2 Pembelajaran PJBL dengan pendekatan STEM 

 

Pembelajaran Fisika merupakan salah satu displin ilmu yang dapat diterapkannya 

model pembelajaran PjBl dengan STEM. Diperlukan suatu cara belajar 

keterampilan yang dapat diintegrasikan dengan ilmu lain melalui pembelajaran 

STEM (Scoot, 2012) Oleh karena itu, dilakukan studi literatur dari berbagai 

referensi untuk mengetahui keefektifan integrasi model project base learning 

dengan STEM dalam pembelajaran Fisika sebagai pendekatan efektif untuk 

meningkatkan keterampilan abad 21.  Melalui pembelajaran Fisika berbasis PjBL 

dengan Pendekatan STEM  mampu menjadikan siswa lebih kreatif, aktif, dan   

mampu melakukan eksplorasi terkait kemampuan yang dimilikinya, serta 

menyiapkan siswa agar mampu bersaing pada era abad 21 (Megawati dkk., 2023). 

Dalam PjBL siswa diajak untuk melakukan pembelajaran yang bermakna dalam 

memahami sebuah konsep. Siswa diajak bereksplorasi melalui sebuah kegiatan 

proyek, sehingga siswa terlibat aktif dalam prosesnya. Hal ini menumbuhkan 

siswa untuk berpikir kritis, kreatif, analitis (Capraro & Slough, 2013 dalam 

Capraro et al).  

 

Furi dkk (2018) menyatakan bahwa STEM yang diintegrasikan pada model 

pembelajaran PjBL menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa (aspek kognitif 

dan psikomotorik) dan kreativitas siswa dalam pemecahan masalah.  Ismayani 

(2016) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis PjBL dengan Pendekatan STEM 
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mampu meningkatkan kreativitas siswa. Kreativitas siswa dapat dikembangkan 

melalui pembelajaran yang mengembangkan imajinasi dengan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk menulis dan memecahkan masalah dengan ide 

yang beragam. Hal ini sesuai dengan perangkat pembelajaran PjBL dengan 

Pendekatan STEM. Dalam perangkat pembelajaran perubahan lingkungan 

berbasis PjBL dengan Pendekatan STEM ini, kreativitas dan inisiatif siswa 

dikembangkan melalui kegiatan siswa memberikan ide-idenya untuk memberikan 

solusi penyelesaian permasalahan perubahan lingkungan dengan membuat produk 

(teknologi). Produk dalam perubahan lingkungan tidak terbatas, sehingga 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mampu mengembangkan 

imajinasinya yang bervariasi. Siswanto (2018) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran yang dikembangkan dengan pendekatan PjBL mempengaruhi 

kemampuan kreativitas dan inovasi siswa. Hal ini dikarenakan pada pembelajaran 

STEM yang diintegrasikan dengan model pembelajaran PjBL siswa diajak 

melakukan pembelajaran bermakna dalam memahami suatu konsep.  

 

Berdasarkan penelitian Maulana (2020) beberapa dampak positif yang diperoleh 

dalam pelaksanaan penerapan model PjBL berbasis STEM antara lain: (1)  

penerapan model PjBL berbasis STEM membentuk karakter rasa ingin tahu pada 

peserta didik. Karakter ini terlihat dari sikap antusias saat proses pembelajaran 

berlangsung. Pada saatpeserta didik mencari informasi dari berbagaisumber 

sangat terlihat bahwa mereka benar-benar aktif untuk pemecahan suatu masalah. 

(2)  Penerapan model PjBL STEM ini membangun  karakter  mandiri. Hal  ini  

terlihat  dari  perilaku yang tidak bergantung pada orang lain saatpelaksanaan  

pembelajaran,  kreatif, kerjakeras dan berani menyampaikan pendapat;dan  (3)  

Pelaksanaan  model PjBL  berbasis STEM ini juga membentuk karakter 

gotongroyong. Hal ini tercermin  dari  Tindakan menghargai semangat  kerja 

sama, bahu membahu  menyelesaikan persoalan, komunikatif antarsesama, dan 

memiliki sikap musyawarah untuk memutuskan suatu persoalan saat kegiatan 

belajar berlangsung. 
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2.3. Lembar kerja Peserta Didik Elektronik 

 

2.3.1 Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

 

Menurut Prastowo dalam (Amali et al., 2019), LKPD adalah bahan ajar cetak 

Berupa lembaran-lembaran yang berisi materi, ringkasan dan petunjuk yang 

Mengacu pada kemampuan dasar peserta didik yang harus dicapai. Berdasarkan 

pemahaman di atas, LKPD bisa dijadikan sebagai bahan pembelajaran Berfokus 

pada ciri peserta didik, LKPD selain dapat digunakan sebagai bahan ajar untuk 

memudahkan peserta Siswa memahami materi pembelajaran dan memudahkan 

guru dalam membantu siswa proses pembelajaran. LKPD adalah alat penting yang 

dapat digunakan guru Dalam proses pembelajaran, karena dapat menjadi alat 

untuk mempromosikan kegiatan belajar dan membentuk interaksi yang efektif 

antara guru dan siswa. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah media 

pembelajaran yang digunakan dalam mendukung proses belajar secara 

individual maupun kelompok yag dapat membangun sendiri pengetahuan 

mereka dengan berbagai sumber belajar. Guru berperan sebagai fasilitator dan 

tugas guru adalah menyediakan perangkat pembelajaran (termasuk LKPD) yang 

sesuai dengan kebutuhan kurikulum 2013 (Nua  et al., 2018) 

 

Media pembelajaran yang digunakan haruslah terintergasi dengan teknologi, 

seperti LKPD elektronik atau e-LKPD. e-LKPD berisikan lembar kerja peserta 

didik yang dikemas secara elektronik (Adawiyah dkk., 2021).  Jika biasanya 

LKPD berbentuk hard copy maka e-LKPD disusun sedemikian rupa 

menggunakan aplikasi berbentuk soft copy sehingga lebih mudah untuk dibagikan 

kepada peserta didik (Wijayanti et al., 2021).  Sehingga e-LKPD dapat 

memudahkan siswa dalam pembelajaran dan dapat diakses dimanapun. 

 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat dalam pendidikan menuntut untuk 

berpacu untuk selalu menginovasi media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi 

yang ada juga memungkinkan pembelajaran berlangsung dengan efektif.  

Penyajian bahan ajar tidak hanya terbatas pada media cetak saja, akan tetapi 
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sudah memanfaatkan media digital. Inovasi dalam mengembangkan suatu bahan 

ajar dalam kegiatan pembelajaran. Salah satunya yang dapat ditransformasikan 

penyajiannya dalam bentuk elektronik yaitu LKPD. Menurut Putriyana Umriani, 

menjelaskan e-LKPD berupa panduan kerja peserta didik untuk mempermudah 

siswa dalam memahami materi pembelajaran dalam bentuk elektronik yang 

pengaplikasiannya menggunakan desktop komputer, notebook, smartphone, 

maupun handphone. 

 

2.3.2 Manfaat Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (e-LKPD) 

 

LKPD elektronik yang dibuat melalui aplikasi ini memiliki beberapa keunggulan, 

yaitu mudah digunakan, praktis serta memiliki berbagai fitur yang dapat membuat 

LKPD menjadi lebih menarik. Pada LKPD guru dapat memuat materi, video 

pembelajaran, link, audio dan berbagai macam jenis soal seperti soal pilihan 

ganda, isian singkat, drop & down, dan lainnya (Lathifah dkk, 2021) 

 

2.4 Literasi Digital 

 

2.4.1. Konsep Literasi Digital dalam Pendidikan 

 

Literasi digital merupakan salah satu jenis literasi dari berbagai jenis kemajuan 

literasi yang muncul terhadap perkembangan dan kemajuan teknologi (Dewi dkk, 

2021). Literasi digital adalah salah satu indikator di dalam pendidikan dan 

kebudayaan untuk membangun  cara berpikir peserta didik yang kritis dan kreatif. 

Literasi digital memicu peserta didik dari penerima informasi yang pasif menjadi 

aktif. Literasi digital adalah kemampuan yang di gunakan  memahami dan 

menggunakan berbagai informasi secara luas dan bebas yang diperoleh melalui 

bantuan digital. Pengunaan secara luas dan bebas yang dimaksud tentunya dalam 

ruang lingkup norma, etika dan budaya. Untuk dapat bijak dalam literasi digital 

dalam pendidikan, peserta didik perlu memperhatikan dan mempedomani 

beberapa basis yaitu; basis culture, cognitive, constructive, communicative, 

responsibility, creative, critics, and social responsibility.  
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Basis culture adalah peserta didik harus mampu memahami ragam konteks dan 

budaya terhadap pengguna literasi digital. Pada basis cognitive peserta didik 

mampu menilai dan memilih konten literasi digital. Pada basis constructive, 

peserta didik berperan aktif dalam melaksanakan reka cipta informasi berdasarkan 

fakta. Pada basis communicative, peserta didik memahami kinerja jejaring dan 

mampu berkomunikasi dengan baik melalui digital. Pada basis responsibility, 

peserta didik bertangungjawab atas informasi yang diperoleh dan diteruskan 

kepada publik serta harus dapat memberikan informasi yang akurat dan 

bermanfaat. Pada basis creative, peserta didik mampu melakukan hal baru 

berinovasi untuk menambah pengetahuan. Pada basis critics, peserta didik tidak 

hanya menerima informasi dari digital saja tetapi harus mampu menyeleksi 

informasi yang baik, efektif, dan efesien untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Pada basis social responsibility, peserta didik cakap dalam bermedia sosial dalam 

digital. Maka dapat disimpulkan bahwa literasi digital adalah sarana sangat luas 

dan besar pengaruhnya terhadap pendidikan. Dalam hal ini peserta didik harus 

mengtahui dan memahami basis literasi digital untuk dapat menggunakan digital 

literasi secara efektif dan efesien untuk mencapai tujuan pendidikan (Harjono, 

2018)   

 

Literasi digital merupakan life skills yang merupakan bagian utuh dari baca, 

hitung, dan tulis (calistung). Literasi digital tidak hanya kemampuan untuk 

menggunakan perangkat teknologi melainkan cakap menerima dan berbagi 

informasi. Cakap berkomunikasi, bersosialisasi, memiliki sikap bertanggung 

jawab, berpikir kritis, kreatif, serta inspiratif sebagai kompetensi digital dalam 

pencapaian tujuan pendidikan agar dapat hidup sejahtera (Anugraha, 2020 dalam 

Silalahi dkk 2022). Peran teknologi sebagai media literasi yang sangat dibutuhkan 

oleh masyarakat luas termasuk bidang pendidikan sehingga era ini disebut dengan 

literasi digital (Bawden, 2008). 

 

Literasi digital merupakan salah satu jenis literasi dari berbagai jenis kemajuan 

literasi yang muncul terhadap perkembangan dan kemajuan teknologi. Literasi  
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digital menurut Safitri dkk (2020) adalah kemahiran seseorang dalam memahami 

konten-konten digital. Pemahaman mengenai literasi, mayoritas memahami 

bahwa hal tersebut hanya sekedar kemahiran untuk membaca dan menulis. Pada 

periode awal kemajuan literasi, literasi ditafsirkan sebagai kemahiran untuk 

memakai bahasa dan video dalam wujud yang beragam untuk membaca, menulis, 

mendengarkan, berbicara, melihat, mengungkapkan dan merefleksikan ide secara 

kritis. Kemajuan selanjutnya memberitahukan bahwa literasi berkaitan dengan 

situasi serta penerapan sosial.  

 

Adapun manfaat dalam penerapan literasi digital menurut (Sumiati & Wijonarko, 

2020): 1) Wawasan individu bertambah ketika melakukan kegiatan mencari dan 

memahami informasi 2) Menumbuhkan kemahiran seseorang untuk berpikir serta 

memahami informasi secara lebih kritis 3) Kemampuan verbal individu 

meningkat 4) Menumbuhkan konsentrasi dan daya fokus individu 5) Kemahiran 

individu dalam membaca dan menulis informasi bertambah. Berdasarkan manfaat 

dari diterapkannya literasi digital, memungkinkan literasi digital dapat diterapkan 

dalam bidang Pendidikan sebagai media pendidikan yang berbasis digitalisasi.  

 

Pada pembelajaran daring yang mulai dilakukan saat ini literasi digital dapat 

memudahkan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, literasi digital 

berperan mengefektifkan interaksi dan komunikasi selama proses pembelajaran. 

Sebagai contoh, kemampuan dalam menggunakan fitur kamera dan mikrofon 

pada perangkatnya agar mampu hadir dan terhubung secara virtual. Lebih jauh, 

kemampuan menggunakan perangkat lunak untuk menyajikan teks dan gambar 

pendukungnya (grafik, ilustrasi, dan sebagainya) berperan untuk mengoptimalkan 

kolaborasi dan komunikasi dalam pembelajaran daring (Irhandayaningsih, 2020). 

 

2.4.2. Peran Literasi Digital dalam Pendidikan 

 

Peran literasi digital dalam dunia pendidikan sangat membantu peserta didik 

dalam mengembankan potensi yang ada pada setiap individu peserta didik. 

kehadiran literasi digital membuat seolah tidak ada jarak pemisah antara sumber 
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informasi dengan yang mencari. Literasi digital pada pendidikan dapat 

meningkatkan prestasi belajar untuk dapat berkompetensi dan berkolaborasi 

dalam persaingan global. Peserta didik harus mampu berpikir kritis dan bijak 

dalam memilah informasi yang bersifat mendukung terhadap pendidikan yang 

sedang diikuti dan dampak negatif yang patut untuk dihindari. Sebisa mungkin 

terhindar dari informasi hoaks yang dapat menimbulkan hal-hal yang kurang 

membangun atau bersifat negatif (Narullah dkk, 2017 dalam Silalahi dkk 2022). 

 

Penerapan literasi digital dalam dunia pendidikan sangat pesat Dalam hal ini 

edukasi tentang etika literasi digital harus ketat untuk menghindari pengaruh 

negatif akibat kemajuan teknologi. Edukasi etika literasi digital tidak hanya tugas 

pendidikan tetapi tanggungjawab bersama dengan keluarga dan juga masyarakat. 

Setiap unsur ini harus sadar bahwa dampak negatif digital sangat dekat terhadap 

peserta didik dan dapat menganggu kapan saja. Untuk itu, ketiga unsur tersebut 

harus berkolaborasi untuk mengontrol prilaku literasi digital peserta didik agar 

penggunaan digital dapat terarah dan berdaya guna dengan tepat. (Silalahi et al, 

2022 ). 

 

 

Gambar 1. User Literasi Digital (Global Digital Headlines 2021) 
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2.4.3. Urgensi Literasi Digital dalam Pengajaran 

 

Di era digital, pengajar dituntut untuk mengikuti perkembangan teknologi. Oleh 

karena itu, sebagai tambahan pada keterampilan mengajar umum, beberapa 

keterampilan lagi diperlukan untuk ditanamkan pada seorang pengajar untuk 

memainkan perannya secara efektif sebagai fasilitator pembelajaran. Fokus era 

digital tidak hanya pada fasilitas pembelajaran, akses internet, dan sumber daya 

online, tetapi juga pada kesiapan pengajar untuk melek dalam literasi digital 

menjadi hal yang paling penting dalam rangka menghadapi pengajaran digital. 

(Handayani ,2022 dalam Silalahi dkk 2022). Perkembangan teknologi informasi 

dan multimedia yang pesat memaksa pengajar untuk dapat melakukan adaptasi 

terhadap cara-cara mengajar yang sesuai dengan situasi dan sumber-sumber 

belajar yang tersedia. Kondisi ini menuntut pengajar untuk menjadi literat dalam 

pemanfaatan teknologi informasi untuk melaksanakan tugasnya sebagai pendidik 

dan pengajar.  keterampilan literasi digital akan membuat peserta didik mampu 

berpikir kritis, logis, serta tidak mudah percaya terhadap informasi yang 

diperolehnya sampai dia sendiri mengevaluasi serta memverfikasi informasi 

tersebut sebelum digunakan. Program penguasaan literasi media digital dianggap 

dapat menciptakan keberaksaraan yang berbasis keterampilan (skills-based 

literacy). Termasuk dalam hal ini adalah keterampilan mencari informasi, 

menyeleksi sumber informasi secara cerdas, memilah-milih serta menilai sumber 

informasi, dan dapat menggunakan serta menyuguhkan informasi secara 

bertanggung jawab.  

 

Menurut Sutrisna (2020) literasi digital sama pentingnya dengan membaca, 

menulis, berhitung, dan disiplin ilmu lainnya. Setiap orang hendaknya dapat 

bertanggung jawab terhadap bagaimana menggunakan teknologi untuk 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Teknologi digital memungkinkan 

orang untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan keluarga dan teman dalam 

kehidupan sehari-hari. Sasaran literasi digital dalam keluarga yang lebih 

spesifikadalah sebagai berikut:1) Meningkatnya  jumlah dan variasi bahan bacaan 

literasi digital yang dimiliki keluarga. 2) Meningkatnya frekuensi membaca bahan 
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bacaan iterasi digital dalam keluarga setiap harinya. 3) Meningkatnya jumlah 

bacaan literasi digital yang dibaca oleh anggota keluarga. 4) Meningkatnya 

frekuensi akses anggota keluarga terhadap penggunaan internet secara bijak. 5) 

Meningkatnya intensitas pemanfaatan media digital dalam berbagai  kegiatan  

dikeluarga; 

 

2.4.4. Prinsip Dasar Pengembangan Literasi Digital 

 

Elemen esensial dalam pengembangan literasi digital menurut Belshaw dalam 

Silalahi dkk (2022) mengemukakan,  sebagai berikut.  

1. Kultural, yaitu pemahaman ragam konteks pengguna dunia digital;  

2. Kognitif, yaitu daya pikir dalam menilai konten; 

3. Konstruktif, yaitu reka cipta sesuatu yang ahli dan aktual;  

4. Komunkatif, yaitu memahami kinerja komunikasi di dunia digital;  

5. Kepercayaan diri yang bertanggung jawab;  

6. Kreatif, melakukan hal baru dengan cara baru;  

7. Kritis dalam menyikapi konten;  

8. Bertanggung jawab secara sosial. 

 

Menurut Mayes dan Fowler (2006) yang lebih dahulu mengemukakan bahwa 

prinsip pengembangan literasi digital bersifat berjenjang. Terdapat tiga tingkatan 

pada literasi digital, yaitu sebagai berikut. 1. Kompetensi digital yang meliputi 

keterampilan, konsep, pendekatan, dan perilaku; 2. Kompetensi penggunaan 

digital yang merujuk pada pengaplikasian kompetensi digital yang berhubungan 

dengan konteks tertentu; 3. Transformasi digital yang membutuhkan kreativitas 

dan inovasi pada dunia digital. 

 

Menurut UNESCO (dalam Kemdikbud, 2017), konsep literasi digital menaungi 

dan menjadi landasan penting bagi kemampuan memahami perangkat-perangkat 

teknologi, informasi, dan komunikasi. Misalnya, dalam Literasi TIK (ICT 

Literacy) yang merujuk pada kemampuan teknis yang memungkinkan keterlibatan 

Eka Aprilya Handayani 16 aktif dari komponen masyarakat sejalan dengan 
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perkembangan budaya serta pelayanan publik berbasis digital. Literasi TIK 

dijelaskan dengan dua sudut pandang. Pertama, literasi digital (Technological 

Literacy) yang sebelumnya dikenal dengan sebutan Computer Literacy, merujuk 

pada pemahaman tentang teknologi digital termasuk di dalamnya pengguna dan 

kemampuan teknis. Kedua, menggunakan Literasi Informasi (Informaion 

Literacy). Literasi ini memfokuskan pada satu aspek pengetahuan, seperi 

kemampuan untuk memetakan, mengideniikasi, mengolah, dan menggunakan 

informasi digital secara opimal. 

 

2.4.5. Pengembangan Literasi Digital dalam Pengajaran 

 

Hasil penelitian Mardina (2017) memaparkan skema pengembangan literasi 

digital dengan mengkombinasi kompetensi yang bersifat multi literacies sebagai 

berikut. 

1) Memasukkan materi keterampilan berkomunikasi (communication 

literacy) khususnya keterampilan berkomunikasi secara textual dalam 

perangkat digital. 

2) Mengenalkan materi informasi digital berbasis gambar, audio, video, dan 

lain-lain (bukan teks). 

3) Mengembangkan materi literasi informasi pada tahapan mengevaluasi 

hasil sumber informasi yang ditemukan, dengan komponen berpikir kritis 

4) Mengajarkan berpikir kritis tidak mudah, karena pustakawan perlu 

memahami tentang proses kognitif dalam pikiran seseorang, terutama 

interaksi pikiran seseorang terhadap informasi dalam bentuk teks, gambar, 

video ataupun multi format media digital lainnya. 

5) Mengembangkan salah satu tahapan literasi informasi yaitu 

mendiseminasi hasil sintesa informasi kepada orang lain secara etis dan 

bertanggung jawab. 

6) Memasukkan dalam tahapan literasi informasi tentang bentuk hasil nyata 

yang dapat diberikan dalam masyarakat. Mengacu pada implikasi literasi 

digital adalah harus memberi dampak pada kegiatan-kegiatan sosial, 

misalnya pewujudan informasi. 
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2.5. Creativity skill 

 

2.5.1 Pengertian Berpikir Kreatif 

 

Kemampuan kreatif secara umum dipahami sebagai bagian dari kreativitas. 

Menurut NACCCE (National Advisory Committee on Creative and Cultural 

Education) kreativitas yaitu suatu kegiatan menciptakan sesuatu hal baru ataupun 

bernilai (Fakhriyani, 2016). Menurut Manurung, dkk (2021) peserta didik yang 

memiliki keterampilan kreatif biasanya menjadi inspirasi peserta didik yang 

lainnya. Menurut Syofyan dan Ismail (2018) bahwa kreativitas adalah suatu 

kecakapan dalam berimajinasi mengenai sesuatu hal baru, sikap dalam 

mengkombinasikan suatu ide dan proses dalam mengembangkan suatu ide dari 

ide-ide terdahulu. Kreativitas dapat diwujudkan sejak dini, dimana sebenarnya 

kreativitas dapat dikembangkan dan ditingkatkan tanpa harus memperhatikan 

level kreativitas setiap individunya karena setiap individu mempunyai 

kemampuan kreativitas yang berbeda-beda dan kreativitas sebenarnya dapat 

dibangun dengan adanya dorongan dan motivasi dari diri sendiri ataupun dari 

oranglain yang mengharuskan mereka untuk melakukan tindakan kreatif. 

 

Menurut Filsaime dalam (Fauziah,2019) berpikir kreatif adalah proses berpikir 

yang memiliki ciri ciri kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian atau 

originalitas (originality) dan merinci atau elaborasi (elaboration). Kelancaran 

adalah kemampuan mengeluarkan ide atau gagasan yang benar sebanyak mungkin 

secara jelas. Keluwesan adalah kemampuan untuk mengeluarkan banyak ide atau 

gagasan yang beragam dan tidak monoton dengan melihat dari berbagai sudut 

pandang. Originalitas adalah kemampuan untuk mengeluarkan ide atau gagasan 

yang unik dan tidak biasanya, misalnya yang berbeda dari yang ada di buku atau 

berbeda dari pendapat orang lain.  Elaborasi adalah kemampuan untuk 

menjelaskan factor faktor yang mempengaruhi dan menambah detail dari ide atau 

gagasannya sehingga lebih bernilai. 
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2.5.2 Indikator Berpikir Kreatif 

 

Menurut Syofyan dan Ismail (2018) kemampuan berpikir kreatif adalah 

kemampuan untuk menganalisa ketika dihadapkan suatu permasalahan dengan 

mencari solusi bagaimana menyelesaikan permasalahan tersebut. Lebih lanjut 

menurut Manurung (2018) untuk menghadapi  persaingan di zaman yang semakin 

maju dibutuhkan kemampuan berpikir kreatif yang diperoleh dari pendidikan, 

sehingga diharapkan nantinya peserta didik mampu dan sudah siap dalam 

menghadapi persaingan di dunia luar. Adapun Menurut Jamaris dalam (Sari & 

Manurung,  2021) indikator berpikir kreatif, diatarannya :  

a. Fluency, yaitu kemampuan memberikan ide dengan benar dan sesuai  

b. Flexibility, yaitu kemampuan menyelesaikan soal lebih dari satu cara  

c. Originality, yaitu kemampuan memberikan jawaban yang berbeda  

d. Elaborasi, yaitu kemampuan memperinci jawaban dengan benar dan 

sesuai. 

 

kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan peserta didik melalui 

aktivitas berpikir sebagai kinerja otak guna menghasilkan ide, gagasan atau 

alternatif guna menyelesaikan masalah, dengan menggunakan indikator 1) 

kemampuan memberikan ide dengan benar dan sesuai (Fluency), 2) kemampuan 

menyelesaikan soal lebih dari satu cara (Flexibility), 3) kemampuan memberikan 

jawaban yang berbeda (Originality), 4) kemampuan memperinci jawaban dengan 

benar dan sesuai (Elaboration). 

 

Menurut Piirto (2011) Berpikir Kreatif dapat distimulus sebagai berikut 

1. Gunakan berbagai macam teknik penciptaan ide (seperti brainstorming) 

2. Ciptakan ide-ide baru dan bermanfaat (baik konsep inkremental maupun 

radikal) 

3. Menguraikan, menyempurnakan, menganalisis dan mengevaluasi ide-ide 

mereka sendiri untuk meningkatkan dan memaksimalkan upaya kreatif 

4. Mengembangkan, menerapkan dan mengkomunikasikan ide-ide baru kepada 

orang lain secara efektif 
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5. Terbuka dan responsif terhadap perspektif baru dan beragam; 

menggabungkan masukan kelompok dan umpan balik ke dalam pekerjaan 

6. Menunjukkan orisinalitas dan daya cipta dalam bekerja dan memahami yang 

sebenarnya batas dunia untuk mengadopsi ide-ide baru 

7. Lihat kegagalan sebagai kesempatan untuk belajar; memahami bahwa 

kreativitas dan inovasi adalah proses siklus jangka panjang dari keberhasilan 

kecil dan kesalahan-kesalahan.  

8. Bertindak berdasarkan ide-ide kreatif untuk memberikan kontribusi yang 

nyata dan bermanfaat bagibidang di mana inovasi akan terjadi 

 

2.5.3 Melatih kemampuan Kreativitas  

 

Piirto (2011) dalam bukunya Creativity for 21st Century Skills (2011) menjelaskan 

untuk menjadi orang kreatif sampai menghasilkan suatu kreasi atau produk 

kreatif, dianjurkan melakukan tiga tahap, yaitu (1) berpikir secara kreatif (think 

creatively), (2) bekerjasama dengan orang lain secara kreatif (work creativily with 

others), dan (3) mengimplementasikan inovasi (implement innovations). Berpikir 

secara kreatif (think creatively) yang dimaksudkan oleh Piirto, diawali dengan 

membuka pikiran agar tidak “terblok” oleh pengalaman yang selama ini dimiliki. 

Dari pengalaman, tahap inilah yang paling sukar karena banyak orang yang tidak 

dapat membebaskan diri keterkungkungan pikiran. 

 

Piirto menganjurkan tiga aktivitas untuk memulai aktivitas kreativitas. Pertama, 

menerapkan berbagai teknik mendapatkan gagasan baru (use a wide range of idea 

creation techniques), misalnya diskusi secara bebas, curah pendapat, membaca 

buku inspiratif, melihat benda-benda inovatif dan sebagainya. Dengan 

mendapatkan berbagai informasi itu diharapkan orang akan melihat celah 

kemungkinan melakukan sesuatu yang berbeda dengan yang selama ini dilakukan. 

Pencarian informasi tidak terbatas hanya terkait langsung. Dapat saja mencari 

contoh pengalaman dari bidang lain, yang mungkin dapat memberikan inspirasi.  
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Langkah kedua, mencoba memikirkan gagasan baru yang bermanfaat, baik 

gagasan yang kecil maupun radikal (create new worthwhile ideas, both 

incremental and radical concepts). Setelah mendapat berbagai informasi, bahan 

banding dan inspirasi, kita didorong untuk memikirkanberbagai kemungkinan 

yang dapat ditempuh. 

 

2.6. Konsep fluida  

 

2.6.1  Permasalahan Fluida statis  

 

Dalam fisika, konsep-konsep yang ada cenderung bersifat abstrak sehingga 

menyebabkan sulit untuk bisa dipahami dengan baik. Akan tetapi, aplikasi fisika 

banyak ditemui siswa dalam kehidupan sehari-hari sehingga siswa akan 

merumuskan sendiri pengetahuan berdasarkan apa yang ditemuinya di kehidupan. 

(Kurniawan. 2023) mayoritas siswa telah memiliki pemahaman konsep yang tepat 

terkait tekanan hidrosatis pada fluida, namun masih ada beberapa yang 

beranggapan bahwa tekanan hidrostatis pada suatu titik di dalam fluida 

dipengaruhi oleh luas penampang tabung yang digunakan. Berdasarkan persoalan 

ini sebagian besar siswa sudah memiliki pemahaman konsep yang benar bahwa 

tekanan hidrostatis pada titik yang kedudukannya sejajar dalam fluida sejenis 

adalah sama.(Kurniawan. 2023).  

 

Terdapat 5 indikator soal miskonsepsi pada tekanan hidrostatis yaitu, Indikator 1: 

Menafsirkan besar tekanan dalam wadah dengan luas penampang yang berbeda; 

Indikator 2: Mengklasifikasikan contoh tekanan hidrostatis; Indikator 3: 

Memanfaatkan tekanan hidrostatis dalam kehidupan sehari-hari; Indikator 4: 

Menganalisis pengaruh kedalaman terhadap besar tekanan hidrostatis pada benda 

dalam bejana berhubungan; Indikator 5: Membandingkan besar tekanan pada 

bendungan dengan kedalaman berbeda dan volume air sama; dan Indikator 6: 

Menyimpulkan hasil eksperimen pengaruh luas penampang terhadap besar 

tekanan hidrostatis dan kecepatan aliran air. (Pulu,2023) 
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2.6.2 Fluida Statis 

 

Halliday et al (2010) Fluida adalah zat yang dapat mengalir, fluida merupakan 

kebalikan dari zat padat. Fluida menyesuaikan diri dengan bentuk wadah apapun 

di mana di tempatkannya. Fluida bersifat demikian karena tidak dapat menahan 

gaya yang bersinggungan dengan permukaannya 

 

Fluida merupakan zat yang dapat mengalir. Dalam studinya, fluida terbagi 

menjadi dua jenis yang didasarkan pada keadaan atau kondisinya, yaitu fluida 

statis dan fluida dinamis. Fluida statis adalah fluida yang tidak bergerak atau 

berada dalam keadaan diam, sedangkan fluida dinamis adalah fluida yang 

bergerak atau berada dalam keadaan mengalir. Fluida juga dapat dibagi 

berdasarkan wujud materinya, yaitu cair dan gas. Keduanya tidak dapat 

mempertahankan bentuk yang tetap dan memiliki kemampuan untuk mengalir, 

sehingga secara kolektif disebut sebagai fluida. Fluida adalah zat yang dapat 

mengalir dan tidak dapat mempertahankan bentuk yang tetap, atau dengan kata 

lain, fluida hanya memberikan sedikit hambatan terhadap perubahan bentuk 

ketika ditekan. Fluida disebut juga dengan zat alir. Bentuknya dapat berupa zat 

cair maupun gas. 

 

Zat cair dan gas adalah zat yang dapat mengalir dan tidak dapat mempertahankan 

bentuk yang tetap, sehingga keduanya digolongkan ke dalam fluida. Sedangkan 

zat padat adalah zat yang tidak mengalir dan dapat mempertahankan bentuknya, 

sehingga zat padat tidak termasuk dalam kelompok fluida. Dalam studinya, fluida 

terbagi menjadi dua, yaitu fluida statis dan fluida dinamis. Fluida statis adalah 

fluida yang berada dalam fase diam atau tidak bergerak atau fluida yang dalam 

keadaan bergerak tetapi tidak memiliki perbedaan kecepatan antar partikel fluida 

tersebut. Dapat dikatakan bahwa pada fluida statis, partikel-partikel fluida 

tersebut bergerak dengan kecepatan seragam atau homogen, sehingga tidak 

memiliki gaya geser. Berbeda dengan fluida statis, fluida dinamis adalah fluida 

yang bergerak atau partikel-partikelnya memiliki kecepatan yang tidak seragam.  
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2.6.3 Tekanan Hidrostatis 

 

Gaya dan tekanan adalah besaran yang saling berhubungan, namun keduanya 

berbeda. Seperti yang telah diketahui, tekanan adalah gaya yang bekerja secara 

tegak lurus pada suatu bidang per satuan luas bidang itu. Fluida juga dapat 

mengalami tekanan. Pada zat cair, tekanan ini disebut juga dengan tekanan 

hidrostatis. Dalam Giancoli (2014: 328). Tekanan didefinisikan sebagai gaya per 

satuan luas, 

dimana gaya F di sini dipahami sebagai magnitude gaya yang bekerja pada arah 

tegak lurus terhadap bidang seluas A. Dengan demikian, tekanan dapat dituliskan 

secara matematis yaitu sebagai berikut. 

 

Tekanan  = 
𝑔𝑎𝑦𝑎

𝑙𝑢𝑎𝑠
 

P     = 
𝐹

𝐴
 

Adapun satuan SI untuk tekanan adalah N/m2 . Satuan ini memiliki nama resmi Pascal 

untuk menghormati Blaise Pascal, yaitu 1 Pa = 1 N/m2. 

 

Menurut Giancoli (2014: 329-340), fluida mengerahkan tekanan ke segala arah. 

Pada setiap titik di dalam fluida yang diam, tekanan akan bernilai sama ke segala 

arah pada kedalaman yang sama. Gaya akibat tekanan di dalam fluida yang diam 

selalu bekerja tegak-lurus terhadap permukaan kontak. 

 

Gambar 2. Tekanan Pada Kedalaman h di Dalam Suatu Cairan 

 

Tekanan yang diberikan oleh cairan pada kedalaman h timbul akibat berat 
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lapisan-lapisan cairan di atas titik tersebut. Sehingga gaya dari berat cairan yang 

bekerja pada bidang seluas A adalah F = m.g = (ρV)g = ρAhg.Dimana Ah adalah 

volume lapisan-lapisan cairan di atas titik yang dimaksud, adalah densitas cairan 

(diasumsikan bernilai konstan) dan g adalah percepatan gravitasi. Tekanan P 

akibat berat cairan adalah: 

P  = 
𝐹

𝐴
 = 

ρAhg

𝐴
 

P = ρhg 

 

2.6.4 Hukum Pascal 

 

Tekanan eksternal yang bekerja pada suatu fluida yang berada pada suatu ruang 

tertutup akan diteruskan ke seluruh bagian fluida tersebut. Dalam Giancoli (2014: 

332), hukum Pascal yang ditemukan oleh ilmuwan Prancis, Blaise Pascal, 

menyatakan bahwa jika tekanan eksternal diberikan pada suatu fluida yang berada 

di dalam wadah, tekanan di setiap titik di dalam fluida itu akan bertambah sebesar 

jumlah (tekanan eksternal) tersebut. Artinya, tekanan yang diberikan pada suatu 

titik di dalam fluida akan diteruskan ke semua titik lain dengan sama besar. 

Apabila pada suatu suatu fluida diberi tekanan, maka semua titik lain pada fluida 

akan mengalami kenaikan tekanan dengan harga yang sama dengan tekanan pada 

titik tersebut. 

 

Bila ditinjau dari zat cair yang benda dalam suatu wadah, tekanan zat cair pada 

dasar wadah tentu saja lebih dari tekanan zat air pada bagian diatasnya. Semakin 

kebawah, semakin besar tekanan zat cair tersebut.Sebaliknya, semakin mendekati 

permukaan atau wadah, semakin kecil tekanan zat cair terseut. Berapa tekanan 

sebanding dengan pgh(p=massa jenis, g=percepatan gravitasi dan h= 

ketinggian/kedalaman). 

 

Setiap titik pada kedalam yang sama memilki besar tekana yang sama. Hal ini 

berlaku untuk semua zat cair dalam wadah apapun dan tidak bergantung pada 

bentuk waktu tersebut.Apabila ditambahkan tekana luar misalnya dengan 
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menekan permukaan zat cair tersebut. Pertambahan tekanan dalam zat cair salah 

sama di segala arah, jadi, jika diberikan tekanan luar, setiap bagian zat cair 

mendapat jatah tekanan yang sama. Jika sesorang merasa ujung kantong plastik 

berisi air yang memilki banyak lubang maka air akan memancarkan dari setiap 

lubang dengan sama kuat, Blaise Pascal menyimpulkan dalam Hukum Pascal 

yang berbunyi: “Tekanan yang diberikan pada zat cair dalam ruang tertutup 

diteruskan sama besar kesegala arah”. 

 

2.6.5 Hukum Archimides 

 

Bunyi dari hukum Archimedes adalah “Benda yang berada di dalam fluida baik 

sebagian maupun seluruhnya berada di dalam fluida akan mendapat gaya ke atas 

yang besarnya sama dengan berat fluida yang dipindahkan” . Dengan adanya gaya 

ke atas pada zat cair, terdapat tiga kemungkinan yang dapat terjadi pada saat 

dimasukkan ke dalam fluida, yaitu terapung, melayang dan tenggelam. Hukum 

Archimedes mempelajari tentang gaya ke atas yang dialami oleh benda apabila 

berada dalam zat cair. Hukum Archimedes dinyatakan sebagai berikut: “semua 

benda yang dimasukkan sebagian atau seluruhnya ke dalam zat cair akan 

mendapat gaya ke atas dari zat cair tersebut sebesar berat zat cair yang 

dipindahkan“. 

 

Salah satu hukum yang sangat dikenal dalam hidrostatika adalah hukum 

Archimedes yang menyatakan bahwa setiap benda yang berada di dalam suatu 

fluida, maka akan mengalami gaya ke atas yang disebut dengan gaya apung, yang 

besarnya sama dengan berat zat cair yang dipindahkan. Menurut hukum ini, gaya 

apung pada benda yang dicelupkan ke dalam suatu fluida adalah sama dengan 

berat fluida yang dipindahkan oleh benda itu. Gaya apung (buoyancy) timbul 

karena tekanan di dalam fluida bertambah besar seiring dengan pertambahan 

kedalaman suatu fluida. Sehingga tekanan ke atas yang dikenakan pada bidang 

dasar benda yang dimasukkan ke dalam air akan lebih besar dari tekanan yang 

bekerja pada bidang atas benda tersebut. Hukum ini sendiri bukanlah suatu hukum 

yang fundamental karena diturunkan dari hukum Newton. 
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Gambar 3. Hukum Archimedes 

 

Pada Gambar diatas dapat dilihat peristiwa benda yang terapung, tenggelam, dan 

melayang di dalam wadah berisi zat cair. Apabila suatu zat cair memiliki rapat 

massa atau densitas yang lebih kecil dari rapat massa atau densitas benda yang 

berada di dalam zat cair tersebut (misalnya balok), maka agar balok berada dalam 

keadaan seimbang, volume zat cair yang dipindahkan harus lebih kecil nilainya 

dari volume balok. Artinya, tidak seluruh bagian balok terendam dalam zat cair, 

atau dengan kata lain balok berada dalam keadaan mengapung. Dengan kata lain, 

sebuah benda akan mengapung pada permukaan fluida apabila rapat massa atau 

densitasnya (ρ0) kurang dari densitas fluida (ρf). Akan tetapi, apabila rapat massa 

balok lebih besar dari rapat massa zat cair, maka balok akan mengalami gaya total 

ke bawah sehingga dapat dikatakan bahwa balok berada dalam keadaan 

tenggelam. 
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2.7 Kerangka Berpikir 

 

Pembelajaran fisika di SMA, khususnya pada materi fluida statis, masih 

menghadapi sejumlah permasalahan utama, seperti rendahnya literasi digital 

siswa, lemahnya kemampuan berpikir kreatif, serta kurangnya media 

pembelajaran yang interaktif dan kontekstual. Sebagian besar proses 

pembelajaran masih berpusat pada guru, dengan dominasi metode ceramah dan 

latihan soal konvensional. Kondisi ini menyebabkan keterlibatan aktif siswa 

rendah dan tidak mengembangkan keterampilan abad 21, khususnya dalam hal 

pemanfaatan teknologi dan berpikir kreatif.  

 

Salah satu alternatif inovatif yang dapat diterapkan adalah pengembangan media 

pembelajaran e-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik elektronik) yang berbasis 

Project-Based Learning (PjBL) dengan pendekatan STEM (Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics). Model PjBL mampu menumbuhkan kreativitas, 

kolaborasi, dan kemandirian belajar melalui proyek nyata yang menantang. 

Sedangkan pendekatan STEM mengintegrasikan disiplin ilmu secara menyeluruh, 

memberikan konteks nyata dan aplikatif dari materi yang dipelajari, seperti 

prinsip fluida statis dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Untuk mendukung e-LKPD yang berorientasi pada teknologi digital, digunakan 

perangkat lunak Flip PDF Corporate Edition, yang memungkinkan penyusunan 

LKPD digital dalam format interaktif, dilengkapi dengan animasi, tautan, dan 

multimedia. Flip PDF menjadikan LKPD lebih menarik, dinamis, dan mudah 

diakses oleh peserta didik di berbagai perangkat digital untuk menstimulus literasi 

digital peserta didik. Selain itu, penerapan proyek dalam pembelajaran 

mendorong siswa untuk mengeksplorasi ide-ide baru, menyelesaikan masalah 

secara orisinal, dan mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi.  
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Alur Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Alur kerangka berpikir 

Penerapan STEM PJBL dalam pembelajaran untuk merangsang kreativitas siswa 

dan keterampilan literasi digital belum diterapkan. 

kreativitas siswa dan keterampilan literasi digital perlu di latih dan ditingkatkan 

pada pembelajaran abad 21 yang di tuntut menguasai  ICT dan secara kreatif 

menyelesaikan permasalahan fisika memalui dunia digital, informasi digital, 

sumber-sumber pembelajaran digital, video pembeljaran digital, dan berkomunikasi 

secara digital. 

Penerapan STEM berbasis PJBL melalui e LKPD dengan bantuan aplikasi FLIP 

PDF dalam pembelajaran untuk merangsang kemampuan literasi digital dan 

kreativitas peserta didik yang berkaitan dengan konsep -konsep fisika fluida statis 

Sintaks PjBL 

Lucas 

Fase 1: penentuan 

pertanyaan 

Fase 2: menyusun 

perencanaan 

proyek 

Fase 3: menyusun 

jadwal 

Fase 4: memantau 

siswa dan 

kemajuannya 

Fase 5: penilaian 

hasil 

Fase 6: Evaluasi 

pengalaman 

e-LKPD dengan 

pendekatan STEM 

berbasis PJBL 

Membuat proyek 

berkaitan dengan 

permasalahan melalui 

internet dan sumber 

informasi digital 

Video fenomena-

fenomena, Gambar 

fenomena fenomena, 

link Vidio yang ada di 

dunia maya  

Link Video atau 

sumber yang berkaitan 

dengan permasalahan 

untuk pembuatan 

proyek bernilai 

teknologi . 

Hasil/sasaran   

Literasi Digital  

Indikator : 

1. Keterampilan 

computer dan 

internet  

2. Penggunaan 

media secara 

seimbang dan 

aktif 

3. Penggunaan 

internet tingkat 

lanjut 
Membuat jadwal 

kegiatan proyek 

(1) Lancar adalah 

kemampuan 

menghasilkan 

banyak ide 
(2) Luwes adalah 

kemampuan 

menghasilkan ide-

ide yang bervariasi 
(3) Orisinal adalah 

kemampuan 

menghasilkan ide 

baru atau ide yang 
sebelumnya tidak 

ada. 

(4) Memerinci, 

adalah kemampuan 
mengembangkan ide 

 

Kreativitas  

Feedback produk 

Refleksi  
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Penelitian Terdahulu yang Relevan  

NO Judul Jurnal Penulis  Hasil Penelitian  Perbedaan  Persamaan 

1. E-STEM project-

based learning in 

teaching science to 

increase ICT literacy 

and problem solving 

Internation

al Journal 

of 

Evaluation 

and 

Research in 

Education 

(IJERE) 

Syarifah Rahmiza 

Muzana , Jumadi 

, Insih Wilujeng, 

Bagus Endri 

Yanto dan  Abdul 

Aziz Mustamin  

(2021) 

Efektivitas pelaksanaan 

e-learning sains, teknologi, 

teknik, dan matematika (E-

STEM) model pembelajaran 

berbasis proyek dalam 

pengajaran IPA untuk 

meningkatkan informasi, 

literasi komunikasi, dan 

teknologi (TIK) dan 

pemecahan masalah 

Menstimulus 

kreativitas 

peserta didik 

dan 

menggunakan 

e LKPD 

Menggunakan 

STEM PjBL 

meningkatkan 

literasi TIK atau 

literasi digitas  

2 Ethno-STEM 

Project-Based 

Learning: Its Impact 

To Critical And 

Creative Thinking 

Skills 

 

 

Jurnal 

Pendidikan 

IPA 

Indonesia 

W. Sumarni and 

S. Kadarwati 

(2020) 

Hasilnya menunjukkan 

bahwa 

pembelajaran berbasis proyek 

ethno-STEM mampu 

meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan kreatif 

rata-rata siswa 

Berbentuk 

media ajar E 

LKPD 

menggunakan 

flip PDF  

STEM PjBL 

Meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kreatif 

3 Enhancing Students’ 

Creativity through 

STEM Project-Based 

Learning 

Jurnal of 

science 

Learning 

Sofi Hanif, Agus 

Fany Chandra 

Wijaya, Nanang 

Winarno 

(2019) 

Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menyelidiki 

dampak pembelajaran 

berbasis proyek STEM 

terhadap kreativitas siswa di 

topik cahaya dan optik. 

 

Berbentuk 

media E 

LKPD 

menggunakan 

flip PDF 
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kemampuan 

STEM PjBL 
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kemampuan 

berpikir kreatif 
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literasi digital  

4 The Effectiveness 

Of STEM-Project 

Based Learning In 

Improving Students' 

Science Literacy 

And Creative 

Thinking Skills In 

Chemical 

Equilibrium 
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UNESA 

Journal of 

Chemical 

Education 

Dhea Fairuza 

Zahirah dan 

Oktavia Sulistina 

(2023) 

Efektifitas model 

pembelajaran STEM–project-

based learning dalam 

meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif dan literasi 

sains siswa selama proses 

pembelajara 

Berbentuk 

media E 

LKPD 

menggunakan 

flip PDF 

meningkatkan 

kemampuan 

literasi digital 

STEM PjBL 

Meningkatkan 

kemampuan 

berpikir kreatif 
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1. Desain  Penelitian 

 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and 

Development/R & D). Desain penelitian yang digunakan berpedoman pada desain 

pengembangan ADDIE. Menurut Branch (2009: 2) “ADDIE is an acronym from 

Analyze, Design, Develop, Implement and Evaluate. ADDIE is a product 

development concept, the ADDIE concept is being applied here constructing 

performance based learning.  Desain pengembangan ADDIE yang terdiri atas 

lima langkah, yaitu: (1) analyze, (2) design, (3) development,(4) implementation, 

dan (5) evaluation. Menurut Branch, (2009: 2) Langkah-langkah model 

pengembangan ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

 

Gambar 5 Konsep ADDIE 
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3.2. Prosedur Pengembangan Produk 

 

Berikut uraian tahapan penelitian ADDIE pada penelitian pengembangan ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar. 6 Tahapan penelitian pengembangan produk 

 

Tahap Analisis 

Menganalisis masalah berdasarkan penelitian terdahulu atau permasalahan yang ada 

di lapangan 

Tahap Desain 

Merancang produk e LKPD berbasis PjBL berbantuan FLIP PDF dengan 

pendekatan STEM untuk meningkatkan kemampuan literasi digital dan kreativtas 

siswa  

Tahap Development 

 e LKPD berbasis PjBL berbantuaan FLIP PDF Pendekatan STEM untuk 

meningkatkan kemampuan literasi digital dan kreativtas siswa di kembangkan dan 

di validasi 3 validator 

Validaasi 3 ahli 

Valid 

Revisi 

Tahap Implementasi 

 e LKPD berbasis PjBL dengan pendekatan STEM berbantuaan FLIP PDFsudah 

valid berdasarkan hasil validator di uji coba terbatas kepada siswa 

Tahap Evaluasi 

 Penyelesaian akhir setelah uji validasi3 ahli dan  umpan balik dari guru dan siswa 

maka produk di revisi menjadi produk akhir 

Kepraktisan dan keefektifan produk oleh peserta didik 
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3.2.1. Analysis 

Tahap analisis mencakup dua kegiatan yang meliputi: 

a. Analisis Masalah  

Pada tahap ini dilakukan investigasi terhadap beberapa masalah yang 

muncul dalam kegiatan pembelajaran di lapangan dan mengidentifikasikan 

solusi yang mungkin dapat digunakan untuk mengatasi masalah tersebut. 

Analisis masalah pada penelitian ini adalah masih terbatasnya pengajaran 

berbasis PJBL dengan pendekatan STEM pada sekolah menengah dan 

banyak siswa yang belum kreatif dalam pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran. Siswa cendrung pasif dalam mencari solusi atau penyelesaian 

permasalahan secara mandiri yang memanfaatkan teknologi digital yang ada 

saat ini. Penggunaan teknologi digital belum banyak digunakan untuk 

pembelajaran sehingga siswa terkendala pada literasi dan tidak di bekali 

dengan LKPD yang menunjang pembelajaran mandiri atau jarak jauh yang 

memanfaatkan teknologi digital yang memuat informasi dan sumber belajar. 

b. Analisis Komponen Pembelajaran 

Pada tahap ini mencakup analisis tujuan pembelajaran/kompetensi,  

analisis situasi pembelajaran, analisis siswa, dan analisis isi pembelajaran. 

Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan berupa literature review dari 

berbagai penelitian terdahulu serta melaksanakan wawancara dan pengisian 

angket kepada siswa dan guru di SMA IT Permata Bunda Bandar Lampung 

Lampung. Analisis kebutuhan dilakukan untuk menggali informasi tentang 

pembelajaran fisika yang dilaksanakan yang meliputi model/metode 

pembelajaran yang digunakan, penggunaan bahan ajar dalam pembelajaran, 

keterampilan yang dilatihkan, pelaksanaan kegiatan praktikum, dan 

penilaian hasil belajar siswa. 

 

3.2.2 Design 

 

Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE merupakan 

proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan konten di dalam 

produk tersebut. Hasil dari analisis kebutuhan kemudian dijadikan acuan untuk 
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menyusun rancangan Produk awal e LKPD menggunakan Flip PDF berbasis 

PjBL dengan pendekatan STEM yang valid untuk meningkatkan literasi digital  

dan kreativitas peserta didik . Rancangan ditulis untuk masing-masing konten 

produk. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk diupayakan ditulis 

secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk masih bersifat konseptual 

dan mendasari proses pengembangan di tahap berikutnya. Adapun tahap desain 

sebagai berikut: 

 

a) Pemilihan Media dan Alat. 

 

Pemilihan media dan alat didasarkan pada analisis komponen pembelajaran. 

Media yang dipilih diharapkan dapat mendukung pencapaian kompetensi dan 

peningkatan kemampuan literasi digital dan kreativitas siswa secara optimal 

dalam pembelajaran Fisika menggunakan pembelajaran PjBL. 

 

b) Pemilihan Format 

 

Format e LKPD berbasis PjBL dengan pendekatan STEM untuk meningkatkan 

kemampuan  literasi digital dan berpikir kreatif menggunakan aplikasi FLIP PDF 

dengan komponen materi dan media penunjangsesuai dengan tujuan penelitian.  

 

c) Perancangan Awal  

 

Program Pembelajaran dan Penyusunan Instrumen Perancangan awal program 

pembelajaran bertujuan untuk merancang draft awal (prototipe I) e-LKPD 

berbasis PjBL dengan pendektan STEM untuk meningkatkan  kemampuan  literasi 

digital dan kreativitas siswa yang akan dikembangkan. Pemilihan media 

pendukung lainnya seperti video, gaya pemulisan,  dan pemilihan materi yang 

sesuai dengan tujuan pemnelajaran yang telah di buat.  
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3.2.3 Development 

 

Development dalam model penelitian pengembangan ADDIE berisi kegiatan 

realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat. Pada tahap sebelumnya, 

telah disusun kerangka konseptual penerapan produk baru. Kerangka yang masih 

konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi produk yang siap untuk 

diterapkan dalam bentuk storyboard e LKPD berbasis PjBL. Pada tahap ini juga 

perlu dibuat intrumen untuk mengukur kinerja produk. Melakukan penyesuaian 

capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan, uraian materi, 

membuat banyak representasi untuk setiap sub materi, pembahasan dan latihan 

soal. Selain itu, dilakukan validasi terhadap e-LKPD berbasis PjBL dengan 

pendekatan STEM untuk meningkatkan kemampuan  literasi digital dan 

kreativitas siswa menggunakan kuesioner. Tujuan validasi untuk mengetahui 

kelayakan produk yang dikembangkan untuk diimplementasikan pada 

pembelajaran. Sehingga nanti akan didapat saran untuk memperbaiki produk 

sebelum diujicobakan di lapangan. 

 

Validasi yang dilakukan pada penelitian ini meliputi validasi Konstruk, isi dan 

bahasa. Validasi dilakukan secara bersiklus hingga diperoleh produk yang valid. . 

Selain validitas pada tahap pengembangan juga dilakukan ujicoba produk. Tujuan 

ujicoba produk untuk mengetahui respon dari pendidik dan siswa. 

 

a) Validasi Konstruk  

 

Validasi konstruk dilakukan dengan menunjuk ahli sesuai dengan kriteria 

validator. Komponen yang divalidasi oleh ahli konstruk adalah kualitas teknis 

berupa tampilan, gaya penulisan, tata letak, dan kualitas dari aplikasi FLIP PDF  

 

b) Validasi Isi  

 

Validasi isi dilakukan dengan menunjuk ahli sesuai dengan kriteria validator. 

Komponen yang divalidasi adalah kualitas pembelajaran (appropriateness) dan 

komponen kualitas materi (acuracry, currency, and clarity). 
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c) Validasi Bahasa  

 

Pada validasi Bahasa untuk melihat penulisan dan bahasa yang digunakan dalam 

produk e LKPD baik atau sesuai dengan kaidah penulisan yang benar dan mudah 

di pahami peserta didik. 

 

3.2.4 Implementation 

 

Produk yang telah di validasi oleh ahli yaitu validasi konstruk, bahasa. 

Selanjutnya Produk e LKPD yang sudah valid di uji cobakan di lapangan. Uji 

coba di laksanakan di SMA IT Permata Bunda Kota Bandar Lampung dengan 

sasaran kelas XI (sebelas) tahun ajaran 2024/2025. Objek penelitian ini adalah 

produk e- LKPD dengan berbasis poject based learning pendekatan STEM 

berbantukan Flip Pdf untuk meningkatkan kemampuan literasi digital dan berpikir 

kreatif siswa pada materi fluida statis khususnya Archimedes. Tahap 

implementasi dilakukan dengan melaksanakan penelitian menggunakan one-

group pretest-posttest design. Selanjutnya dilakukan uji coba terhadap kelompok 

eksperimen (Kelas XI IPA 1) menggunakan e LKPD berbasis PjBL dengan 

pendekatan STEM berbantukan FLIP PDF. Pembelajaran dilakukan secara 

blanded learning. Adapun gambaran perbandingan treatment pada grup 

eksperimen dan grup kontrol ditunjukkan oleh gambar 7 berikut 

 

 
Gambar 7 Tahap perlakuan grup eksperimen  
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Tahap uji coba atau Implementasi dilakukan  di SMA IT Permata Bunda 

kota bandar lampung untuk mengetahui efektivitas e LKPD berbantukan 

FLIP PDF model PjBL dengan pendekatan STEM  untuk meningkatkan 

literasi digital dan kreativitas siswa.. Tahapan implementasi produk ini ada 

beberapa langkah yaitu langkah pertama melakukan uji coba terhadap 

penggunaan e LKPD berbantukan FLIP PDF model PjBL dengan 

pendekatan STEM kepada siswa untuk mengetahui kepraktisan produk yang 

sudah dikembangkan dengan menggunakan angket . 

 

3.2.5 Evaluation 

 

Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan model ADDIE dilakukan untuk 

memberi umpan balik kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai 

dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk 

tersebut.Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan 

pengembangan. Tahap evaluasi sudah dilakukan saat tahap analisis, desain, 

pengembangan dan implementasi. Tahap evaluasi di sini meliputi internal dan 

external evaluation. Evaluasi internal dilaksanakan untuk mengetahui kualitas 

produk.. Evaluasi internal dalam penelitian ini adalah analisis masalah, perbaikan 

desain, validasi dari ahli isi dan konstruk, respon dari pendidik dan siswa. 

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui keberhasilan produk sehingga dapat 

dikatakan valid dan praktis.  

 

3.3. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik yang dilakukan peneliti dalam mengumpulkan data berdasarkan fakta 

yang sedang terjadi dilapangan. Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan 

peneliti dalam pengumpulan data. 
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3.3.1 Teknik Wawancara  

 

Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data untuk mengetahui masalah dan  

tentang perlunya  dilakukan pengembangan produk e-LKPD berbasis PJBL 

dengan pendekatan STEM. 

 

3.3.2 Angket atau Kuisioner 

 

Angket kuisioner yang digunakan oleh peniliti adalah angket validasi ahli yang 

terdiri dari angket validasi ahli pembelajaran, angket validasi ahli media, angket 

validasi ahli materi, serta angket respon siswa. 

 

3.3.3 Observasi 

 

Teknik observasi yang dilakukan oleh peneliti yakni melakukan uji coba produk 

dengan mengamati faktor penghambat, dan faktor pendukung pada saat pelaksaan 

uji coba e-LKPD berbasis PjBL dengan Pendekatan STEM di lapangan. 

 

3.3.4 Dokumentasi 

 

Dokumentasi yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah foto pada 

saat uji coba media, dan video pada saat proses penggunaan media, serta 

kefektifan siswa setelah menggunakan produk di lapangan. 

 

3.4. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini adalah instrumen 

non tes yang berkaitan dengan pengembangan produk e-LKPD berbasis PjBL 

dengan pendekatan  STEM dan instrumen tes yang berkaitan dengan proses 

pembelajaran pada tahap implementasi produk yang telah  dikembangkan. 

Instrumen non tes berupa lembar validasi ahli, angket respon pendidik dan siswa 

setelah penggunaan produk. Sedangkan instrumen tes digunakan untuk mengukur 
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keefektifan produk e-LKPD berbasis PJBL dengan pendekatan STEM 

berbantukan FLIP PDF untuk meningkatkan kemampuan literasi digital dan 

berpikir kreatif peserta didik. 

 

Ada beberapa kuesioner yang digunakan pada penelitian, diantaranya: 

a) Kuesioner Pra Penelitian Lembar kuesioner di berikan pada saat observasi 

awal untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan pembelajaran pada 

siswa.  

b) Kusioner Validasi Produk Pada kuesioner validasi media dan materi e-

LKPD berbasis PJBL dengan pendekatan STEM berbantukan FLIP PDF 

untuk meningkatkan kemampuan literasi digital dan kreatifitas siswa 

memuat pernyataan tertulis kepada dua ahli yaitu validasi konstruk, isi dan 

Bahasa  Kuesioner validasi bertujuan untuk memperoleh respon dari 

validator mengenai kesesuaian produk dengan materi yang sedang 

dikembangkan oleh peneliti. Hasil dari validator digunakan sebagai acuan 

apakah produk yang dikembangkan sudah valid atau belum. Lembar 

kuesioner telah dilakukan validasi oleh validator yang dianggap cukup 

berkompeten. 

c) Kuesioner respon pendidik dan siswa. Kuesioner respon pendidik dan siswa 

digunakan untuk mengumpulkan pendapat mereka mengenai kepraktisan 

dan keefektifan produk. 

d) Instrumen Tes. Instrumen berupa soal fisika tentang fluida statis  yang 

berkaitan dengan kemampuan kreatifitas siswa dalam menyelesaikan 

masalah. 

 

3.5. Teknik Analisis Data 

 

Data yang telah terkumpul akan dianalisis untuk mengetahui penilaian dan 

pendapat dari media yang dihasilkan 
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a. Analisis Kevalidan Produk Oleh Ahli  

 

Data validitas diperoleh dari angket uji ahli materi (isi), konstruk dan bahasa yang 

diisi oleh validator, kemudian data validitas dianalisis dengan menggunakan 

analisis persentase (Sudjana, 2005): 

 

Presentase kelayakan yang didapat kemudian dikonversikan ke dalam kalimat 

untuk menilai kelayakan media. Berikut ini adalah Tabel pedoman kriteria 

presentase kelayakan media menurut Arikunto dan jabar (2004:18) seperti yang 

terlihat pada Tabel 1 

 

Tabel 1 Konversi Skor Kriteria Kelayakan Media Penilaian Validitas Produk 

Persentase Kriteria 

< 21% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 1, peneliti memberikan batasan bahwa produk yang 

dikembangkan terkategori valid jika produk mencapai kriteria validitas cukup 

layak.  

 

b. Analisis Data Kepraktisan Produk   

Kepraktisan diperoleh dari angket uji keterbacaan dan kemenarikan yang diisi 

oleh peserta didik, kemudian data dianalisis dengan menggunakan analisis 

persentase (Sudjana, 2005). 
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Presentase kepraktisan yang didapat kemudian dikonversikan ke dalam kalimat 

untuk menilai kepraktisan media. Berikut ini adalah Tabel pedoman kriteria 

presentase kelayakan media menurut Arikunto dan jabar (2004:18) seperti yang 

terlihat pada Tabel 2 

 

Tabel 2 Konversi Skor Kriteria Kelayakan Media Penilaian Kepraktisan Produk 

Persentase Kriteria 

< 21% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 2, peneliti memberikan batasan bahwa produk yang 

dikembangkan terkategori valid jika produk mencapai kriteria validitas cukup 

layak.  

 

c. Analisis Keefektifan Produk  

Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kefektifan adalah sebagai 

berikut: 

a) Uji normalitas dengan menggunakan One Sample Kolmogorov-Smirnov 

Test menggunakan IBM SPSS 26.  

b) Uji homogenitas dengan Leven Test dari IBM SPSS 26.  

c) Uji t dilakukan untuk menguji hipotesis penelitian mengenai pengaruh dari 

masing-masing variabel bebas secara parsial terhadap variabel terikat. Uji t 

(t Test) adalah salah satu test statistik yang dipergunakan untuk menguji 

kebenaran atau kepalsuan hipotesis yang menyatakan bahwa diantara dua 

buah mean sampel yang diambil secara random dari populasi yang sama, 

tidak terdapat perbedaan yang signifikan (Sudijono, 2008).  

 

Pengambilan keputusan dilakukan dengan melihat nilai signifikansi pada table 

Coefficients. Biasanya dasar pengujian hasil regresi dilakukan dengan tingkat 
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kepercayaan sebesar 95% atau dengan taraf signifikannya sebesar 5% (α = 0,05). 

Adapun kriteria dari uji statistik t maka dianggap tidak signifikan (Ghozali, 2016). 

 

1. Jika nilai signifikansi uji t > 0,05 maka H₀ diterima dan H1 ditolak. Artinya 

tidak ada pengaruh antara variabel independen terhadap variaben dependen.  

2. Jika nilai signifikansi uji t < 0,05 maka H₀ ditolak dan H1 diterima. Artinya 

terdapat pengaruh antara variabel independen terhadap variabel dependen 

 

Dari kriteria tersebut menjadi dasar penulis dalam melakukan pengujian di mana 

uji t > 0,05 maka H₀ diterima dan H1 dan Jika nilai signifikansi uji t ≤ 0,05 maka 

H₀ ditolak dan H1 diterima. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan kesimpulan penelitian pengembangan ini 

sebagai berikut. 

 

1. Dihasilkan produk e- LKPD berbasis poject based learning berbantuan Flip 

Pdf dengan pendekatan STEM yang valid yang memiliki tahapan 

pembelajaran PjBL yaitu mengajukan pertanyaan mendasar, merancang 

proyek,menyusun jadwal, pelaksanaan proyek, penilaian dan evaluasi. e- 

LKPD ini dilengkapi dengan video dan penggunaannya dapat di buka melalui 

smartphone  

2. Produk e- LKPD berbasis poject based learning berbantuan Flip Pdf  dengan 

pendekatan STEM praktis digunakan dalam layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dengan kriteria menarik, mudah, dan bermanfaat, dengan skor 

kemenarikan 3,07, skor kemudahan 3,11 , dan skor kemanfaatan 3,04.  

3. Produk e- LKPD berbasis poject based learning berbantuan Flip Pdf  dengan 

pendekatan STEM efektif dalam meningkatkan literasi digital dan berpikir 

kreatif dalam pembelajaran, dengan N-Gain 0,59 untuk berpikir kreatif dan 

0,43 untuk literasi digital , yang berarti efektif meningkatkan literasi digital 

dan berpikir kreatif dengan kategori ”sedang”. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan, peneliti memberikan saran sebagai berikut.  

1. Bagi guru dan siswa agar dapat menggunakan e- LKPD ini sebagai media 

pembelajaran. 
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2. Guru perlu memperhatiakan kondisi siswa baik internal ataupun eksternal 

agar e- LKPD dapat tersampaikan dengan optimal. 

3. Bagi siswa e- LKPD ini dapat digunakan baik secara mandiri maupun 

berkelompok. 

4. Produk ini belum sempurna masih terdapat kekurangan perlu penambahan 

konten pembelajaran pengolahan nilai. 
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