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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN e-LKPD BERBANTUAN WEBSITE INTERAKTIF 

BERBASIS PROYEK PADA MATERI LISTRIK STATIS UNTUK 

MELATIH KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

PESERTA DIDIK 

 

Oleh 

 

GUSTI KOMANG ADITYA ANANTA PUTRA 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-LKPD berbasis proyek dengan 

materi listrik statis dan dikembangkan dalam bentuk website interaktif yang valid, 

praktis, dan efektif untuk melatih kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Jenis 

penelitian pengembangan ini adalah 4-D (Four-D) yang diadaptasi dari Thiagarajan 

& Semmel (1974) yang diawali dengan tahap define dengan kegiatan berupa 

observasi kebutuhan peserta didik dan tenaga pengajar untuk proses pembelajaran, 

yang kemudian hasil observasi tersebut dijadikan acuan dasar untuk tahap design 

dengan mulai menyusun instrument penilaian terhadap uji validitas, uji kepraktisan 

dan uji keefektifan, serta perancangan produk yang akan dikembangkan. 

Selanjutnya pada tahap development dilakukan Uji validitas produk oleh 3 orang 

ahli dengan hasil rata-rata skor sebesar 3,5 pada kategori valid. Selanjutnya 

dilakukan uji kepraktisan yang terdiri dari respon persepsi guru, respon peserta 

didik, dan keterbacaan dengan hasil skor kepraktisan dari ketiga instrument berupa 

rata-rata persentase sebesar 83% pada kategori praktis. Kemudian untuk 

mengetahui pengaruhnya dilakukan uji keefektifan yang diperoleh dari uji 

normalitas dan N-Gain, yang menunjukkan hasil signifikan dilihat dari beda rata-

rata hasil tes pemahaman awal (pretest) dan tes pemahaman akhir (posttest) dan 

hasil uji N-Gain sebesar 0,6625 dengan kategori cukup efektif. Sehingga 

didapatkan hasil akhir, bahwa e-LKPD berbantuan website interaktif berbasis 

proyek pada materi listrik statis untuk melatih kemampuan berpikir kreatif  dinilai 

valid, praktis dan efektif, digunakan untuk pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Pengembangan e-LKPD, Kemampuan berpikir kreatif, Project Based 

Learning, Listrik Statis.   



   

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF PROJECT BASED E-LKPD ASSISTED WITH AN  

INTERACTIVE WEBSITE ON STATIC ELECTRICITY 

MATERIALS TO TRAIN STUDENTS' CREATIVE 

THINKING ABILITIES 

 

By 

 

GUSTI KOMANG ADITYA ANANTA PUTRA 

 

 

This research aims to develop project-based e-Worksheet with static electricity 

material and developed in the form of an interactive website that is valid, practical, 

and effective for training students creative thinking skills. This type of development 

research is 4-D (Four-D) adapted from Thiagarajan & Semmel (1974) which begins 

with the define stage with activities in the form of observing the needs of students 

and teacher for the learning process, which then the result of these observations are 

used as a basic reference for the design stage by starting to compile assessment 

instruments for validity test, practicality test and effectiveness tests, as well as 

designing product to be developed. Afterwards, at the development stage, the 

product validity test was carried out by 3 experts with an average score of 3.5 in the 

valid category. Furthermore, a practicality test was carried out which consisted of 

teacher perception responses, student responses, and readability with the results of 

the practicality score of the three instruments in the form of an average percentage 

of 83% in the practical category. Then to find out the effect, the effectiveness test 

was carried out which was obtained from the normality test and N-Gain, which 

showed significant result seen from the average difference in the result of the pretest 

and posttest, with N-Gain score 0.6625 showing a fairly effective category. The 

final result showing the e-Worksheet assisted by a project-based interactive website 

on static electricity material to train creative thinking skills is considered valid, 

practical and effective used for learning. 

 

Keywords: e-LKPD development, Creative thinking skills, Project-Based 

Learning, Static electricity.  
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Sistem pendidikan selalu mengalami pembaruan untuk menjawab 

tantangan zaman. Sejak abad ke-21, pendidikan diharapkan semakin maju 

dan mudah diakses oleh semua kalangan, salah satunya melalui konsep 

Pendidikan 4.0, yang berfokus pada integrasi teknologi digital dan 

pembelajaran yang fleksibel, personal, dan berorientasi pada keterampilan 

abad ke-21, seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, dan 

kolaborasi era digital berbasis teknologi (Hussin, 2018). Data UNESCO 

(2022) menunjukkan bahwa 72% negara anggota telah mengadopsi 

kerangka pendidikan digital, namun hanya 39% yang berhasil 

mengintegrasikannya secara efektif dalam proses pembelajaran. Laporan 

kemdikbudristek (Wyman et al., 2023) mengungkapkan kesenjangan 

signifikan antara ketersediaan teknologi dengan kapasitas guru dalam 

pemanfaatannya, dimana hanya 1 dari 3 pendidik yang terampil 

menggunakan platform digital interaktif. 

Sebagaian besar gutu masih menggunakan metode pengajaran yang 

kurang menarik dalam menyampaikan materi, khususnya pada 

pembelajaran fisika. Fenomena ini teramati pada tanggal 20 Agustus 2024 

di SMA Negeri 1 Seputih Banyak, dimana pembelajaran masih 

mengandalkan metode konvensional dengan media yang kurang interaktif. 

Padahal, Permendikbud No, 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menekankan pentingnya pengembangan potensi pesereta didik 

secara aktif, kreatif, dan mandiri, sementara Permendikbud No. 3 Tahun 

2011 tentang Penyelenggaraan Pendidikan dengan Sistem Kredit Semester 

(SKS) mendorong penerapan pendekatan pembelajaran yang berpusat 
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pada peserta didik. Akibat kurangnya inovasi dalam pembelajaran, 

kreativitas peserta didik menjadi terhambat, dan sikap mereka cenderung 

pasif. Padahal kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu 

kompetensi penting yang harus dikembangkan, sebagaimana dinyatakan 

oleh Tridaya dan Irwan bahwa “berpikir kreatif merupakan suatu proses 

dalam berpikir yang menghasilkan beragam kemungkinan ide secara luas 

dan bervariasi” (Nisa, 2019). Melaui kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik diajak secara  langsung menyelesaikan  permasalahan  yang ada 

dalam kehidupan  sehari-hari  dengan solusi inovatif yang belum pernah 

terpikirkan sebelumnya. Selain itu, kurangnya media pembelajaran yang 

interaktif memengaruhi rendahnya daya tarik peserta didik terhadap mata 

pelajaran fisika, terutama pada materi listrik statis yang dianggap sulit 

oleh banyak siswa karena konsepnya yang abstrak dan memerlukan 

pemahaman mendalam. Argumen tersebut didukung oleh hasil penelitian 

dari Depiana Nasution (2023). Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan 

media interaktif memberikan dampak positif yang signifikan, terutama 

terhadap pemahaman siswa dalam materi yang dianggap sulit dan abstrak.  

Studi pendahuluan menunjukkan bahwa selain faktor materi, kurangnya 

media untuk praktikum serta penggunaan media pembelajaran offline yang 

terkesan monoton menjadi penyebab utama menurunnya minat dan 

ketertarikan peserta didik dalam belajar fisika, khususnya pada materi 

listrik statis. Sebagian besar LKPD cetak yang digunakan dalam proses 

pembelajaran tidak mampu menghadirkan pengalaman belajar yang 

menarik dan interaktif. Peserta didik sering merasa kurang tertarik dan 

mengalami kesulitan dalam mengaitkan konsep listrik statis dengan 

pengaplikasiannya pada dunia nyata. Kondisi ini menyebabkan rendahnya 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik, hal tersebut dikarena mereka 

tidak terstimulasi untuk berpikir secara mendalam dan inovatif 

(Primadoni, 2023). 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan e-LKPD 

berbantuan website interaktif. Pemanfaatan e-LKPD berbasis website 
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interaktif menawarkan berbagai fitur digital seperti video pembelajaran, 

simulasi, animasi, dan kuis yang dapat diakses secara online yang dapat 

meningkatkan kreativitas peserta didik. Memanfaatkan teknologi ini 

peserta didik dapat belajar secara mandiri dan fleksibel, serta 

mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan beragam. 

Website interaktif memungkinkan penyampaian materi yang lebih 

dinamis dan kontekstual, sehingga siswa dapat memahami konsep-konsep 

listrik statis dengan lebih baik. Selain itu, media digital ini juga 

mendukung aksesibilitas yang lebih luas dan fleksibel, sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik saat ini (Beni, et al., 2020). 

Salah satu model pembelajaran yang tepat untuk diterapkan dalam sebuah 

LKPD adalah model pembelajaran project based learning. Model 

pembelajaran project based learning ini salah satu bahan ajar yang 

digunakan peserta didik untuk bekerja secara kelompok, dimana peserta 

didik dihadapkan pada situasi yang berkaitan dengan kehidupan nyata 

(Chiu, 2020). Model pembelajaran project based learning menerapkan 

pembelajaran yang bersifat kreatif, inovatif, dan kontekstual untuk membuat 

suatu proyek atau karya dari suatu materi pembelajaran dengan aktivitas 

pembelajaran sepenuhnya berpusat pada peserta didik (Khairani et al., 

2022). Sehingga model pembelajaran project based learning ini dapat 

mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam membangun 

pengetahuan dan mengembangkan keterampilan dirinya, menggunakan 

kerja kelompok untuk membuat proyek sebagai aplikasi dari prinsip atau 4 

konsep yang dipelajari dengan guru sebagai fasilitator (Dinantika et al., 

2019).  

Sehingga dengan menggabungkan e-LKPD berbantuan website interaktif 

dengan pendekatan PjBL, diharapkan dapat tercipta sebuah media 

pembelajaran yang tidak hanya menarik dan interaktif tetapi juga mampu 

melatih kemampuan berpikir kreatif siswa secara efektif. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan e-LKPD yang dapat digunakan untuk 

materi listrik statis dan mengukur efektivitasnya dalam meningkatkan 
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kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran fisika di sekolah, serta memberikan solusi yang 

relevan untuk tantangan pendidikan di era digital. Dengan demikian, 

penelitian ini tidak hanya memiliki nilai akademis tetapi juga aplikasi 

praktis yang bermanfaat bagi dunia pendidikan (Wardani & Purwandari, 

2018). 

Penelitian tentang multimedia pembelajaran semakin banyak dilakukan 

mengikuti kebutuhan pembelajaran yang lebih baik kedepannya, seperti 

kajian penelitian lain mengenai pengembangan e-LKPD dengan 

menggunakan Live Worksheet juga telah dilakukan oleh Silitonga & Purba 

(2024). Selain itu, pengembangan e-LKPD dengan berbasis 3D Pageflip 

juga telah dilakukan oleh (Sari, 2019). Namun dari beberapa penelitian 

belum ditemukan pengembangan e-LKPD berbentuk website interaktif 

yang bisa digunakan secara spesifik menstimulus kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik. 

Berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan, maka peneliti 

melakukan pengembangan media pembelajaran untuk menghasilkan e-

LKPD berbantuan website intereaktif dengan berbasis proyek untuk 

memfasilitasi pembelajaran fisika pada materi listrik statais yang berfokus 

untuk menstimulus kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

 

 

 

 



5 

 

 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah berdasarkan latar belakang dalam penelitian 

pengembangan ini adalah:  

1. Bagaimana  e-LKPD berbantuan website interaktif berbasis proyek 

pada materi listrik statis yang valid untuk melatih kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik?  

2. Bagaimana e-LKPD berbantuan website interaktif berbasis proyek 

pada materi listrik statis yang prakatis untuk melatih kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik? 

3. Bagaimana e-LKPD berbantuan website interaktif berbasis proyek 

pada materi listrik statis yang efektif untuk melatih kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah:  

1. Menghasilkan e-LKPD Berbantuan Website Interaktif Berbasis 

proyek Pada Materi Listrik Statis untuk Melatih Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik yang telah teruji validitasnya.  

2. Menghasilkan e-LKPD Berbantuan Website Interaktif Berbasis 

proyek Pada Materi Listrik Statis untuk Melatih Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik yang telah teruji kepraktisannya. 

3. Menghasilkan e-LKPD Berbantuan Website Interaktif Berbasis 

proyek Pada Materi Listrik Statis untuk Melatih Kemampuan Berpikir 

Kreatif Peserta Didik yang telah teruji keefektivitasannya. 

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian pengembangan yang akan dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti  

Menyediakan dan mampu mengembangkan bahan ajar pembelajaran 

fisika yang valid bagi pendidik dengan website interaktif berbasis 

masalah untuk melatih kemampuan berfikir kreatif peserta didik.  
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2. Bagi Pendidik  

Tersedianya referensi baru sebagai landasan berinovasi guna 

memvariasikan proses pembelajaran fisika agar disukai oleh peserta 

didik.  

3. Bagi Peserta Didik  

Sebagai sarana untuk belajar peserta didik dan memberikan suasana 

baru dalam pembelajaran sehingga dapat menstimulus kreativitas 

peserta didik dalam pembelajaran. 

1.5. Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian ini akan fokus pada pengembangan e-LKPD berbantuan 

website interaktif berbasis masalah proyek untuk materi listrik statis 

dengan tujuan utama meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik. Ruang lingkup penelitian ini mencakup beberapa aspek berikut: 

1. Model Pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran 

berbasis proyek yang diadaptasi dari George Lucas, Education 

Foundation (2007) dengan tahapan yaitu start with the essential 

question, design a plan for the project, create a schedule, monitor the 

students and the progress of the project, assess the outcome and 

evaluate the experience. 

2. Indikator kemampuan berpikir kreatif yang digunakan mengadaptasi 

pendapat dari Ennis (1996) menyebutkan lima macam perilaku kreatif 

untuk mengukur kemampuan kreatif seseorang, yaitu: kelancaran 

(fluency), keluwesan (flexibility), keterperincian (elaboration), 

kepekaan (sensitivity), keaslian (Originality). 

3. Penelitian pengembangan ini menggunakan metode Four-D (4D) 

yang diadaptasi dari Thiagarajan (1974) yang terdiri dari Define 

(Pendefinisian), Design (Perencanaan),  Develop (Pengembangan) 

dan Disseminate (Penyebaran).  

4. Uji validasi e-LKPD dinilai oleh 3 orang ahli, yaitu 2 dari dosen 

Program Studi Pendidikan Fisika Universitas Lampung dan 1 guru 
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SMA melalui pengisian instrumen validasi yang mengacu pada dua 

aspek yaitu konten dan konstruk. 



 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1. LKPD 

Lembar kerja peserta didik (LKPD) adalah media pembelajaran yang 

dirancang untuk mendukung proses belajar-mengajar serta mendorong 

interaksi yang efektif antara guru dan siswa. LKPD biasanya berisi 

petunjuk dan langkah-langkah untuk menyelesaikan tugas tertentu. 

Tujuan utama dari pembuatan LKPD adalah untuk membantu siswa 

memahami, menerapkan, dan mengintegrasikan konsep-konsep yang 

telah dipelajari, baik melalui praktikum maupun teori (Permatasari, 

2018). Menurut Fitriani et al (2017), LKPD memiliki beberapa fungsi, 

antara lain: sebagai bahan ajar yang mendorong keaktifan siswa dan 

mengurangi dominasi guru, sebagai panduan penugasan, dan 

mempermudah proses pembelajaran. LKPD mengarahkan siswa dalam 

menyelesaikan masalah fisika dengan langkah-langkah pemecahan 

masalah, sehingga siswa dapat mengembangkan keterampilan proses 

sains mereka (Ubaidillah, 2016). LKPD digunakan untuk membantu 

siswa memahami konsep-konsep fisika, memberikan panduan 

pemecahan masalah, serta mendukung guru dalam menjelaskan materi 

fisika (Mason & Singh, 2016). 

Secara umum, struktur LKPD meliputi: judul, identitas mata pelajaran, 

semester, tempat; petunjuk pembelajaran; kompetensi yang ingin 

dicapai; indikator; informasi pendukung; tugas dan langkah-langkah 

pengerjaan; serta penilaian (Departemen Pendidikan Nasional, 2008). 

LKPD terbagi menjadi dua jenis: LKPD konvensional (cetak) dan 

LKPD elektronik. Perbedaan utama antara keduanya terletak pada 

format penyajiannya. LKPD konvensional disajikan dalam bentuk 
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gambar, grafik, dan teks pada lembaran kertas, sedangkan LKPD 

elektronik menampilkan gambar, grafik, dan teks dalam format digital 

yang lebih interaktif dan menarik (Haqsari, 2014). Selain itu, LKPD 

elektronik memiliki keunggulan seperti kemudahan akses dan dapat 

dilengkapi dengan video pembelajaran, animasi, serta musik (Khair et 

al., 2020). 

LKPD elektronik sering kali dikaitkan dengan pembelajaran online, 

namun menurut Sriwahyuni et al (2019), LKPD elektronik juga penting 

dalam pembelajaran tatap muka, terutama karena beberapa siswa 

merasa keberatan membawa buku paket yang berat setiap hari. Selain 

itu, Sujatmika et al (2019) menyatakan bahwa LKPD berbasis kertas 

memerlukan biaya tinggi, mudah membuat siswa bosan, dan kurang 

memanfaatkan teknologi yang berkembang. LKPD elektronik adalah 

versi digital dari LKPD cetak, yang diakses melalui komputer atau 

smartphone (Nasution et al., 2020). Keunggulan LKPD elektronik 

meliputi: (1) siswa dapat mengaksesnya dari mana saja dengan interaksi 

multiarah; (2) siswa dapat memanfaatkan perangkat mereka dalam 

pembelajaran, bukan hanya untuk bermain atau bersosial media; (3) 

siswa dapat mengenal metode pembelajaran yang lebih menarik dan 

baru; (4) materi dan soal-soal dalam LKPD elektronik disajikan dengan 

lebih menarik, yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 

(Tressyalina et al., 2023). 

2.1.2. E-LKPD 

Perkembangan teknologi yang pesat di era modern ini memaksa dunia 

pendidikan untuk terus beradaptasi dan berkembang sesuai dengan 

kemajuan tersebut (Astalini et al., 2018). Sumber belajar seperti buku, 

tugas, evaluasi, dan absensi mulai beralih memanfaatkan teknologi 

(Suryaningsih et al., 2021), menjadikan teknologi sebagai elemen 

krusial dalam kehidupan sehari-hari di era 4.0 (Maryati et al., 2024). 
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Dalam menghadapi dinamika global yang semakin cepat, integrasi ilmu 

sains dengan teknologi menjadi sangat penting (Sa’adah et al., 2021). 

e-LKPD, sebagai bentuk digital dari lembar kerja peserta didik, 

dirancang agar dapat diakses baik dengan bimbingan guru maupun 

secara mandiri. Meskipun tidak menggantikan peran guru, e-LKPD 

mengubah guru menjadi pengawas dan fasilitator dalam proses belajar 

(Vitoria et al., 2018). Sebagai versi elektronik, e-LKPD dapat diakses 

melalui berbagai perangkat seperti laptop, smartphone, dan tablet, serta 

menggabungkan fitur interaktif seperti gambar, video, audio, dan 

hyperlink yang mendukung interaksi antara peserta didik dan guru 

(Zein & Musyarofah, 2024). Hendriani & Gusteti (2021) menekankan 

pentingnya penyajian gambar dalam e-LKPD untuk menarik minat 

peserta didik dan membangun rasa percaya diri mereka dalam 

menyelesaikan soal. e-LKPD juga berfungsi sebagai alat yang 

memfasilitasi interaksi yang lebih efektif dalam kegiatan belajar 

mengajar, sehingga meningkatkan partisipasi siswa dan hasil belajar 

mereka (Firtsanianta & Khofifah, 2022) 

Dengan demikian, e-LKPD dapat dipahami sebagai panduan kerja 

elektronik untuk peserta didik yang dapat diakses melalui berbagai 

perangkat, sehingga mempermudah pelaksanaan kegiatan pembelajaran. 

e-LKPD mengubah materi ajar tradisional menjadi format digital, 

seperti PDF atau Word. Beberapa keunggulan e-LKPD menurut 

Tressyalina et al (2023) meliputi: 

1. Akses materi dan soal yang fleksibel dari berbagai lokasi, serta 

interaksi yang multiarah. 

2. Pemanfaatan perangkat mobile oleh siswa dalam konteks 

pembelajaran, alih-alih sekadar untuk bermain game atau media 

sosial. 

3. Pengenalan metode pembelajaran yang inovatif dan menarik. 

4. Penyajian materi dan soal yang lebih menarik, sehingga dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. 
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Berdasarkan kajian tersebut, pemilihan e-LKPD sebagai media yang 

dikembangkan sesuai dengan tujuan peneliti untuk menstimulus 

kemampuan berpikir kreatif pesertaa didik karena terkesan lebih 

praktis, menghemat biaya dan kelebihan pendukung lainnya. Hal 

tersebut dikarenakan bentukanya yang berupa barang elektronik dapat 

diakses kapanpun dan dimanapun, serta tidak memberatkan peserta 

didik dan tenaga pendidik untuk mencetak LKPD selama proses 

pembelajaran. 

2.1.3. Website Interaktif 

Situs web adalah platform online yang menghubungkan berbagai 

dokumen, baik yang disimpan secara lokal maupun di lokasi yang jauh. 

Dokumen yang ada di situs web dikenal sebagai halaman web, dan 

tautan yang ada memungkinkan pengguna untuk berpindah dari satu 

halaman ke halaman lain (hiperteks), baik dalam server yang sama 

maupun server yang tersebar di seluruh dunia. Halaman-halaman ini 

dapat diakses melalui berbagai browser seperti Chrome, Firefox, atau 

Safari (Berners-Lee et al., 1992). 

Sebagai bagian dari teknologi internet, situs web berfungsi sebagai alat 

yang diciptakan untuk memudahkan aktivitas manusia, meningkatkan 

hasil, dan menghemat waktu serta sumber daya (Andriyan et al., 2020).  

Dalam konteks pendidikan, situs web menjadi media pembelajaran 

yang sangat efektif karena mampu menyajikan informasi dengan cepat, 

akurat, dan mendukung pemahaman melalui kombinasi teks, gambar, 

dan video. Situs web memungkinkan materi pelajaran disampaikan 

dengan jelas dan interaktif, sehingga membantu siswa memahami 

konsep dengan lebih baik. 

Situs web juga memiliki kemampuan untuk menyimpan berbagai jenis 

data pendidikan yang dapat diakses kapan saja oleh siswa dan guru. 

Misalnya, data tugas, materi pembelajaran, hingga rekaman video 



12 

 

 

 

pembelajaran dapat diakses secara online, memudahkan proses belajar 

mengajar. 

Ada dua jenis situs web yang umum digunakan dalam pembelajaran: 

situs web statis dan dinamis. Situs web statis memiliki tampilan yang 

tetap dan biasanya digunakan untuk menyajikan informasi yang tidak 

sering berubah, seperti profil sekolah atau silabus. Di sisi lain, situs web 

dinamis terus diperbarui dengan konten baru, seperti materi pelajaran 

harian, blog pendidikan, atau portal e-learning. 

Struktur situs web pembelajaran biasanya meliputi beberapa elemen 

penting: 

1. Domain: Alamat unik yang mengarahkan pengguna ke situs web 

pembelajaran tertentu, biasanya diakhiri dengan ekstensi seperti 

.edu atau .org. 

2. Hosting: Tempat penyimpanan data dan file pendidikan yang dapat 

diakses oleh siswa dan guru melalui internet, seperti materi 

pembelajaran, video, dan tugas. 

3. Konten Web: Isi yang dipublikasikan di situs web, seperti teks, 

video, atau presentasi, yang mendukung proses belajar mengajar. 

4. Bahasa Pemrograman: Kode yang digunakan untuk membangun 

dan menampilkan halaman situs web, seperti HTML, CSS, dan 

JavaScript. 

5. Tampilan Web: Visualisasi dan tata letak yang dirancang untuk 

memudahkan navigasi dan meningkatkan daya tarik situs bagi 

siswa. 

Berdasarkan kajian tersebut, pemilihan Website untuk 

mengembangkan e-LKPD sesuai karena dapat menciptakan 

pembelajaran yang interaktif dengan memanfaatkan fitur-fitur di 

dalamnya. Selain itu pemanfaatan website ini dapat mengarahkan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan kreatif dengan mengikuti 

kemajuan teknologi. 
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2.1.4. Pembelajaran Berbasis Proyek 

Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah pendekatan inovatif yang 

mendorong peserta didik untuk terlibat dalam aktivitas nyata untuk 

memecahkan masalah kompleks. Model ini tidak hanya 

mengembangkan keterampilan komunikasi, manajemen waktu, dan 

kolaborasi, tetapi juga melatih kemampuan investigasi serta berpikir 

kritis dan kreatif. PjBL memberikan ruang bagi peserta didik untuk 

merefleksikan ide-ide mereka dan membuat keputusan mandiri yang 

berdampak langsung pada kualitas produk akhir (Larmer et al., 2015). 

Menurut Nababan et al (2023), PjBL menempatkan peserta didik 

sebagai subjek pembelajaran, memungkinkan mereka merancang 

aktivitas belajar secara kolaboratif untuk menciptakan produk yang 

bermakna. Pendekatan ini bersifat kontekstual dan berorientasi pada 

karya, sehingga peserta didik tidak hanya memahami teori tetapi juga 

mengetahui bagaimana cara mengaplikasikannya dalam proyek nyata 

(Cahyani, 2023). Selain itu, partisipasi aktif peserta didik dalam PjBL 

mendorong konstruksi pengetahuan secara mandiri, dengan tanggung 

jawab individu yang jelas dalam kelompok untuk menghindari 

ketergantungan pada anggota lain (Hernandez-Ramos & De La Paz, 

2009) 

Karakteristik PjBL adalah kemampuannya menumbuhkan kreativitas, 

keterampilan abad ke-21, dan kerja sama (Indriyani & Wrahatnolo, 

2019). Dengan demikian, model ini tidak hanya memperkaya 

pemahaman akademik tetapi juga membekali siswa dengan kompetensi 

praktis dan sosial yang relevan di era modern. Sintaks model project 

based learning pada penilitian ini diadaptasi dari George Lucas, 

Education Foundation (2007) dengan tahapan yang dijelaskan 

berdasarkan langkah-langkah pada Tabel 1. 
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Tabel 1 Sintaks PjBL 

No Sintaks Pembelajaran Aktivitas Pembelajaran 

1. Start With the Essential Question (Dimulai 

dengan pertanyaan mendasar) 

Pembelajaran yang dimulai 

dengan pertanyaan driving 

question yang dapat 

memberi penugasan kepada 

peserta didik sehingga 

melakukan suatu aktivitas. 

Guru mengaitkan materi 

pembelajaran dengan 

fenomena yang nyata, dan 

dimulai dengan sebuah 

investigasi mendalam. 

Fenomena yang dikaitkan 

dengan materi pembelajaran 

diusahakan relevan untuk 

peserta didik. 

2. Design a plan for the Project (Menyusun 

Perencanaan Project) 

Perencanaan dilakukan 

secara kolaboratif antara 

guru dengan peserta didik. 

Dengan demikian peserta 

didik diharapkan dapat 

merasa memiliki atas 

project tersebut. 

Perencanaan berisi tentang 

aturan main, pemilihan 

aktivitas yang dapat 

mendukung dalam 

menjawab pertanyaan 

esensial dengan 

mengintegrasikan berbagai 

subjek yang mendukung, 

serta menginformasikan alat 

dan bahan yang dapat 

dimanfaatkan untuk 

menyelesaikan project. 

3. Create a schedule (Penyusunan Jadwal) Guru dan peserta didik 

secara kolaboratif 

menyusun jadwal aktivitas 

dalam menyelesaikan 

project. Aktivitas 

penyusunan jadwal ini 

terdiri dari membuat 

timeline untuk 

menyelesaikan project, 

membuat tenggat waktu 

penyelesaian project, 

menuntun peserta didik 

untuk merencanakan cara 

yang baru, membimbing 

peserta didik ketika 

melakukan cara yang tidak 

berguna dalam 

menyelesaikan project, dan 

memberikan peserta didik 

kebebasan untuk 

menjelaskan. 
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No Sintaks Pembelajaran Aktivitas Pembelajaran 

4. Monitor the student and the progress of the 

project (Memonitor peserta didik dan 

kemajuan Projeect) 

Guru bertanggung jawab 

untuk melakukan monitor 

terhadap aktivitas peserta 

didik selama menyelesaikan 

project. Pengawasan 

dilakukan dengan cara 

memfasilitasi peserta didik 

pada setiap prosesnya. 

Pengawasan dapat 

dilakukan dengan membuat 

sebuah rubrik penilaian 

yang dapat merekam 

aktivitas penting peserta 

didik. 

5. Assess the Outcome (Penilaian Hasil) Penilaian hasil dilakukan 

untuk mengukur 

ketercapaian standar peserta 

didik, mengevaluasi 

kemajuan individual peserta 

didik, memberikan 

feedback atau umpan balik 

tentang tingkat pemahaman 

yang telah dicapai peserta 

didik, membantu pengajar 

dalam menyusun strategi 

pembelajaran di pertemuan 

selanjutnya. 

6. Evaluate the Experience (Evaluasi 

Pengalaman) 

Guru dan peserta didik 

melakukan refleksi terhadap 

aktivitas dan hasil project 

yang sudah diselesaikan. 

Pada tahap ini peserta didik 

diminta untuk 

mengungkapkan perasaan 

dan pengalamannya selama 

menyelesaikan project. 

(Lucas, 2007) 

 

Model Project-Based Learning (PjBL) dipilih untuk diterapkan ke dalam e-

LKPD karena pendekatan ini mendorong siswa untuk aktif dalam proses 

belajar, meningkatkan kemampuan berpikir kreatif, dan mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah melalui pengalaman langsung. Dengan 

menerapkan PjBL, diharapkan siswa dapat lebih memahami materi 

pelajaran dan menerapkannya dalam konteks kehidupan nyata. 

2.1.5. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan Berpikir Kreatif adalah sebuah kemampuan diri seorang 

individu untuk memecahkan sebuah masalah dan solusi secara 
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sederhana sesuai dengan hasil jalan pemikirannya sendiri sehingga 

membentuk sesuatu yang baru dan unik. Menurut Agung Pratama 

(2023) mengemukakan bahwa proses di mana seseorang 

mengembangkan pertanyaan atau pertanyaan untuk mendapatkan suatu 

jawaban yang alternatif adalah definisi dari sebuah keterampilan 

berpikir kreatif tersebut. Sedangkan menurut Mursidik et al (2015) 

menyebutkan bahwa keterampilan berpikir kreatif bisa dipahami 

sebagai kecakapan untuk membangun hal-hal baru maupun kecakapan 

untuk menempatkan dan menggabungkan berbagai bahan yang 

bersumber dari pemikiran seseorang yang bisa dipahami, efektif, dan 

inovatif melalui berbagai macam aspek yang memengaruhi. 

Menurut Ennis (1996) mengemukakan bahwa di dalam keterampilan 

berpikir kreatif ditemukan ada lima indikator yang dapat dilihat pada 

tabel 2 berikut. 

 

Tabel 2. Indikator keterampilan berpikir kreatif 

Indikator Keterangan 

Fluency (Kelancaran) kapasitas untuk memanifestasikan 

penuh gagasan. 

Fleksibilitas (Keluwesan) memanifestasikan gagasan-

gagasan yang berbeda. 

Orisinalitas (Keaslian) memanifestasikan gagasan-

gagasan baru maupun gagasan 

yang belum ada sebelumnya 

Elaborasi (keterperincian) kapasitas menumbuhkan maupun 

meluaskan gagasan untuk 

menghasilkan gagasan yang lebih 

detail atau lebih rinci. 

Sensitivitas ( kepekaan) Kapasitas untuk 

memanifestasikan gagasan yang 

halus, adaftif, dan sesuai dengan 

konteks atau kebutuhan situasi 
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Pemilihan variabel ini sejalan dengan kebutuhan pada abad ke-21, 

kemampuan berpikir kreatif menjadi salah satu keterampilan kunci yang 

dibutuhkan dalam berbagai bidang. Artinya hal tersebut sangatlah penting 

untuk terus dilatih dan tentunya selalu meperhatikan standar kebutuhan 

agar apa yang sedang dituju dapat tercapai dengan baik dan maksimal. 

2.1.6. Dampak dan Permasalahan Listrik statis Dalam Kehidupan 

Listrik statis adalah cabang dari ilmu fisika yang mempelajari muatan 

listrik yang tidak bergerak. Muatan listrik ini dihasilkan ketika dua 

benda yang berbeda jenis materialnya saling bergesekan, yang 

menyebabkan elektron berpindah dari satu benda ke benda lainnya. 

Ketidakseimbangan muatan ini menyebabkan benda tersebut memiliki 

muatan positif atau negatif, yang kemudian menciptakan gaya listrik 

antara benda yang bermuatan tersebut. Fenomena ini dapat diamati 

dalam kehidupan sehari-hari, seperti ketika kita menggosok balon pada 

rambut, yang kemudian membuat balon tersebut dapat menarik serpihan 

kertas kecil (Freedman & Young, 2018). 

Listrik statis menajdi materi penting dalam pembelajaran fisika karena 

fenomenya sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari, sehingga mudah 

untuk diamati dan diaplikasikan. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa 

banyak peserta didik masih memiliki miskonsepsi dan fundamental 

yang kurang tepat terkait konsep listrik statis, sehingga diperlukan 

metode pembelajaran inovatif seperti penggunaan e-LKPD berbasis 

proyek untuk menjawab permasalaha peserta didik dalam memahami 

materi listrik statis (Ramadhani, 2024). 

Meskipun fenomena listrik statis mudah dijumpai dalam kehidupan 

sehari-hari, pemahaman mendalam tentang konsep dasarnya, seperti 

hukum coulomb, medan listrik, energo potensial listrik dan contoh cara 

pengaplikasiannya tetap menjadi tantangan bagi peserta didik.  
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1. Hukum Coulomb  

Hukum Coulomb merupakan prinsip fundamental dalam listrik 

statis yang menjelaskan gaya antara dua muatan listrik. Menurut 

Hukum Coulomb, gaya antara dua muatan listrik sebanding dengan 

besar muatan masing-masing dan berbanding terbalik dengan 

kuadrat jarak antara mereka. Secara matematis, Hukum Coulomb 

dinyatakan sebagai:  

𝐹 = 𝑘
𝑞1𝑞1

𝑟2
 

Keterangan : 

a) F adalah gaya tarik-menarik atau tolak-menolak antara dua 

muatan, 

b) q1 dan q2 adalah besar muatan, 

c) r adalah jarak antara kedua muatan, 

d) k dalah konstanta Coulomb, dengan nilai k 

=8.99×109 Nm2/C2k (Griffiths, 2019). 

2. Medan Listrik  

Medan listrik adalah daerah di sekitar muatan listrik di mana 

muatan lain akan mengalami gaya listrik. Medan listrik dihasilkan 

oleh muatan listrik dan bisa diukur dengan cara mengamati gaya 

yang dialami oleh muatan uji di dalam medan tersebut. Medan 

listrik E di suatu titik dapat dihitung menggunakan persamaan:  

𝐸 =
𝐹

𝑞
 

Keterangan : 

a) E adalah medan listrik, 

b) F adalah gaya listrik yang dialami oleh muatan uji, 

c) q adalah besar muatan uji. 
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Medan listrik dapat digambarkan dengan garis-garis medan, di 

mana garis-garis ini selalu keluar dari muatan positif dan masuk ke 

muatan negatif. Kerapatan garis medan menunjukkan kuat 

lemahnya medan listrik di suatu daerah (Griffiths, 2019). 

3. Energi Potensial Listrik  

Energi potensial listrik adalah energi yang disimpan dalam sistem 

karena posisi relatif dari muatan listrik. Energi ini bergantung pada 

posisi muatan dalam medan listrik dan dapat dihitung 

menggunakan persamaan:  

𝑈 = 𝑘
𝑞1𝑞2

𝑟
 

Keterangan : 

a) U adalah energi potensial listrik, 

b) q1 dan q2 adalah muatan, 

c) r adalah jarak antara muatan-muatan tersebut. 

Energi potensial listrik merupakan konsep penting dalam 

memahami bagaimana muatan-muatan berinteraksi satu sama lain 

dalam medan listrik (Griffiths, 2019). 

4. Aplikasi Listrik Statis  

Listrik statis memiliki berbagai aplikasi dalam kehidupan sehari-

hari dan industri. Misalnya, printer laser dan fotokopi 

menggunakan prinsip listrik statis untuk menarik partikel toner ke 

kertas. Selain itu, dalam industri, listrik statis juga digunakan 

dalam proses pemisahan elektrostatik di pabrik pengolahan bijih 

dan dalam penyaring udara elektrostatik untuk menangkap partikel 

debu dan polutan (Griffiths, 2019). 

 



20 

 

 

 

2.2. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan kajian pustaka yang dilakukan peneliti diperoleh beberapa 

hasil penelitian yang relevan dengan judul penelitian pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Penelitian-Penelitian yang Relevan 

No Nama Peneliti/Nama Jurnal/Judul Hasil Penelitian 

1 Silitonga Neti, & Purba Glory. 2024. 

Pengembangan E-Lkpd Interaktif 

Berbantuan  

Live Worksheet Berbasis Pendekatan 

Open-Ended Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kelas Viii 

 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti guna 

meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa melalui 

model pengembangan ADDIE, 

maka kesimpulan yang diperoleh 

oleh  peneliti  adalah E-LKPD  

Interaktif  berbasis  Pendekatan 

Open-Ended 

memenuhi  aspek kevalidan, 

kepraktisan,  dan  keefektifan. Hal  

ini  terlihat  dari  data-data  

berikut:  

Pada  aspek kepraktisan diperoleh 

melalui angket respon siswa dan 

guru dengan hasil angket respon 

siswa sebesar 96% dan hasil 

angket respon guru sebesar 92%. 

Dan pada aspek keefektifan 

melalui ketuntasan klasikal 

mencapai ≥ 85% dan ketercapaian 

indikator pembelajaran mencapai 

≥ 75%  

dicapai oleh minimal 65% siswa. 

 

2 Yosita Permata Sari, 2019. 

Pengembangan LKPD elektronik 

dengan 3D pageflip professional 

berbasis literasi sains pada materi 

gelombang bunyi 

Hasil penelitiannya bahwa 

LKPD elektronik dengan 3D 

pageflip professional berbasis 

literasi sains pada materi 

gelombang bunyi dapat 

diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Penerapan LKPD 

dalam uji kelompok kecil dan uji 

coba lapangan yang dilakukan di 

kelas XI SMA Negeri 9 Bandar 

Lampung, SMA Negeri 13 

Bandar Lampung dan MAS 

Diniyyah Putri Lampung sangat 

menarik. 23 Rata-rata persentase 

penilaian pada uji coba 

kelompok kecil sebesar 86% 

dikategorikan sangat menarik, 

serta rata - rata persentase 

penilaian pada uji coba lapangan 

sebesar 85% dikatagorikan 

sangat menarik dan sudah layak  
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No Nama Peneliti/Nama Jurnal/Judul Hasil Penelitian 

  diterapkan pada peserta didik di 

jenjang SMA/MA kelas XI 

3 Ika Rahayu, Mega Septiana, dan Juli 

Astono, 2017. pengembangan media 

pembelajaran berbasis mobile 

learning pada platform android 

sebagai sumber belajar untuk 

meningkatkan kemandirian belajar 

dan hasil belajar fisika peserta didik 

kelas X 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa produk hasil 

pengembangan media 

dinyatakan layak berdasarkan 

penilaian ahli, guru fisika, dan 

peer reviewer, serta angket 

respon peserta didik dengan 

kategori baik. Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan dapat 

meningkatkan hasil belajar 

hukum Newton dan 

penerapannya dengan nilai gain 

0,6 atau dalam kategori sedang, 

serta media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat 

meningkatkan kemandirian 

belajar peserta didik kelas X 

dengan nilai gain 0,2 atau dalam 

kategori rendah. 

 

2.3. Kerangka Pemikiran 

Bahan ajar berupa e-LKPD yang dikembangkan berbasis proyek dengan 

bantuan website interaktif. e-LKPD merupakan bahan ajar yang digunakan 

untuk dapat membantu guru dalam kegiatan belajar mengajar. Manfaat 

bahan ajar dapat efektif apabila bahan ajar dikembangkan sendiri oleh guru 

yang menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, serta tidak 

bergantung dengan buku teks yang monoton. Selain itu, bahan ajar yang 

menarik juga bisa memudahkan peserta didik dalam memahami konsep 

fisika juga dapat membangun kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

Penyajian e-LKPD dapat dikembangkan dengan berbagai macam bentuk. 

Pembelajaran menggunakan e-LKPD berbasis proyek ini dapat membantu 

peserta didik lebih mudah memahami konsep listrik statis melalui kegiatan 

menghasilkan proyek. Melalui pendekatan ini, kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dapat dilatih dengan berfokus pada sintaks pembelajaran 

berbasis proyek (PjBL). Kemampuan berpikir kreatif sangat penting 

karena mencerminkan cara peserat didik dalam memecahkan masalah.  
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Berdasarkan sintaks PjBL, terdapat enam tahapan yang memicu indikator 

kemampuan berpikir kreatif : 

1. Start With the Essential Question – memicu indikator fluency dan 

flexibility. 

2. Design a Plan for the Project – memicu indikator flexibility dan 

originality. 

3. Create a Schedule – memicu indikator elaboration. 

4. Monitor the Students and the Progress of the Project – memicu 

indikator elaboration dan sensitivity. 

5. Assess the Outcome – memicu indikator originality 

6. Evaluate the Experience – memicu indikator sensitivity  

Berdasarkan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi yang 

dilakukan peneliti, diduga rendahnya kemampuan berpikir kreatif peserta 

didik karena kurangnya media pembelajaran yang interaktif pada materi 

listrik statis. Oleh karena itu, dikembangkanlah e-LKPD berbantuan 

website interaktif berbasis proyek pada materi listrik statis untuk melatih 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Berdasarkan paparan yang telah 

disajikan peneliti, untuk mempermudah alur penelitian bisa dilihat pada 

Gambar 1 berikut. 
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Gambar 1. Kerangka Pemikiran

Harapan : 

Terdapat sebuah bahan ajar yang dapat 

melaksanakan kegiatan untuk menghasilkan 

proyek agar dapat melatihkan keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik. 

Kondisi Nyata : 

 

1. Minimnya media praktikum menghambat kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik. 

2. Metode pembelajaran yang digunakan hanya diskusi dan 

penugasan 

3. Kemampuan berpikir kreatif pesertra didik sangat rendah 

4. Belum terdapat bahan ajar yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. 

5. Peserta didik kesulitan dalam memahami 

materi yang diajarkan, 

Dibutuhkannya Pengembangan e-LKPD Berbantuan Website Interaktif Berbasis Proyek Pada Materi Listrik 

Statis Untuk Melatih Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik 

Mengembangkan e-LKPD Berbantuan Website Interaktif Berbasis Proyek Pada Materi Listrik Statis Untuk 

Melatih Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik 

Kegiatan Penyelidikan Hasil 

Sintaks 1 : Start With 

the Essential Question 

Sintaks 2 : Design a 

plan for the Project 

Sintaks 3 : Create a 

schedule 

Sintaks 4 : Monitor the 

student and the progress of the 

project 

Sintaks 5 : Assess the 

Outcome 

Sintaks 6 : Evaluate the 

Experience 

Sintaks PjBL 

fluency 

flexibility 

elaboration 

sensitivity 

Originality 

Keterampilan 

Berpikir Kreatif 

Produk e-LKPD Berbantuan Website Interaktif Berbasis Proyek Pada Materi Listrik Statis Untuk 

Melatih Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik 



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Desain Penelitian Pengembangan 

Pengembangan yang dimaksud pada penelitian ini adalah membuat e-

LKPD yang dikembangkan berbasis proyek menggunakan platform 

WordPress sebagai Content Management System (CMS) yang bertujuan 

untuk melatih kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA. Penelitian 

ini menggunakan model Four-D (4D) yang dikembangkan oleh Sivasailam 

Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel tahun 1974. 

Model pengembangan 4D terdiri atas 4 tahap utama yaitu: Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan 

Disseminate (Penyebaran). Model ini dipilih dikarenakan model ini 

bersifat deskriptif dengan tahapan yang sistematis dan lebih rinci.  

3.2 Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang digunakan oleh peneliti terdiri dari empat 

tahap, yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perencanaan),  Develop 

(Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). (Thiagarajan., 1974). 

3.2.1. Define (Pendefinisian) 

Tahap pertama ini peneliti melakukan analisis awal terkait, analisis    

peserta    didik,    analisis    tugas,    dan spesifikasi  tujuan  

pembelajaran melalui wawancara terhadap guru dan peserta didik 

kelas XII. Data hasil analisi ini digunakan sebagai dasar pada tahap 

selanjutnya yaitu tahap perencanaan (Design) pengembangan e-

LKPD berbantuan website interaktif. 

3.2.2. Design (Perencanaan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangan E-LKPD dimulai 

dari menyusun materi listrik statis yang dikumpulkan dan ditentukan 
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dari referensi buku dan sumber lain yang relevan, kemudian 

dilakukan perancangan perangkat pembelajaran yaitu berupa RPP 

dan E-LKPD yang dikembangkan berbasis proyek (PjBL), selain itu 

juga Menyusun perangkat penilaian dari produk yang 

dikembangkan. Terdapat tiga langkah pada tahap ini, yaitu: 

a. Menyusun Instrumen Penilaian 

Instrumen penilaian yang dikembangkan berupa lembar validasi 

ahli, lembar penilaian guru, dan lembar penilaian peserta didik 

untuk E-LKPD. 

b. Pemilihan konten 

E-LKPD berisi fenomena berupa video, gambar dan animasi 

pendukung, ringkasan materi sebagai pelengkap, dan soal-soal 

yang memunculkan keterampilan berpikir kreatif. E-LKPD ini 

dikembangkan menggunakan Platform WordPress sebagai 

Conten Management System (CMS) yang bersifat open source. 

c. Pemilihan Format 

E-LKPD yang dihasilkan dalam bentuk/format website dengan 

domain yang dapat diakses melalui search engine seperti google 

dan lain sebagainya. Hal tersebut dipilih agar media 

pembelajaran ini dapat lebih mudah diakses dimanapun dan 

kapanpun tanpa memberatkan penggunanya. 

Stroyboard dari perencanaan E-LKPD ini dapat diamatai dan 

dipahami lebih lanjut melalui Tabel 4. berikut. 

 

Tabel 4. Storyboard e-LKPD berbantuan website interaktif 

Bagian E-LKPD Deskripsi 

Header Page menu Berisikansebuah judul, logo 

unila, logo tut wuri, logo 

fkip,  Home sebagai landing 

page pengguna, 

pendahuluan, kegiatan, 

groups, members 

 Logo situs Berisikan sebuah judul, 
logo unila, logo tut wuri, 
logo fkip, 
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Bagian E-LKPD Deskripsi 

 Login Merupakan tempat untuk 

mengisikan username dan 

password untuk memasuki 

situs jika sudah memiliki 

akun. 

 Register Merupakan tempat untuk 
pengguna membuat sebuah 
akun agar terdaftar sebagai 
peserta dari e-lkpd.  

 Profile Berisikan informasi pribadi 
dari pengguna yang telah 
terdaftar sebagai anggota, 
pada menu ini pengguna 
dapat melakukan 
customisasi foto profile dan 
informasi pribadi lainnya. 

 Search Berisikan kolom yang dapat 

diisi sesuai perintah untuk 

menuju menu lainnya. 

Page Home page Berisikan cover LKPD dan 

petunjuk untuk membuat 

akun serta petunjuk 

penggunaan e-LKPD. 

 Page 

Pendahuluan 

Berisikan profil pelajar 

Pancasila, capaian dan 

tujuan pembelajaran. 

 Page Kegiatan Berisikan aktivitas 

pembelajaran e-LKPD 

berbasis proyek yang 

terfokus pada materi listrik 

statis. Aktivitas di dalamnya 

tersusun dari pretest, 

pertanyaan mendasar, 

perencanaan proyek, 

Menyusun jadwal, 

monitoring proyek, 

penilaian hasil, ringkasan 

materi, dan evaluasi. 

 Page Groups Berisikan tempat untuk 

berdiskusi melalui group 

yang telah disediakan, selain 

itu pada page ini peserta 

didik juga dapat membuat 

group baru jika diperlukan. 

 Page 

Members 
Berisikan Informasi anggota 

dari situs tersebut yang telah 

terdaftar sebelumnya, pada 

page ini pengguna dapat 

menambahkan pengguna 

lain sebagai teman dan juga 

dapat mengirimkan pesan 

pribadi kepadanya. 

Footer  Berisikan copyright dari media 

yang telah dibuat. 
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3.2.3. Develop (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, peneliti mengembangkan produk sesuai 

dengan rancangan yang telah disusun pada tahap desain. 

Pengembangan dilakukan berdasarkan desain produk e-LKPD yang 

telah dibuat oleh peneliti, diikuti dengan uji validitas. Validasi 

produk dilakukan melalui uji konten, uji konstruk dan uji 

kepraktisan. Validator dalam pengembangan produk ini melibatkan 

dua dosen Pendidikan Fisika dari Universitas Lampung dan seorang 

guru Fisika.  

3.2.4. Disseminate (Penyebaran) 

Tujuan dari tahap ini adalah menyebarluaskan media yang telah 

dikembangkan. Pada penelitian ini hanya dilakukan diseminasi 

terbatas, yaitu dengan menyebarluaskan dan mempromosikan 

produk akhir media e-LKPD berbantuan website interaktif secara 

terbatas kepada guru fisika dan peserta didik kelas moving fisika di 

SMA Negeri 1 Seputih Banyak. Penyebaran ini dilakukan untuk 

memperoleh respon atau umpan balik terhadap produk yang telah 

dikembangkan. Alur pengembangan E-LKPD yang dilaksanakan 

peneliti selama proses penelitian dari awal sampai dengan selesai 

dapat dilihat pada Gambar 2. sebagai berikut.  
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Gambar 2. Alur Pengembangan E-LKPD diadaptasi dari metode 4D dari 

(Thiagarajan, 1974) 
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3.3. Instrumen Penelitian  

Penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket, soal pretest dan 

posttest. Angket berfungsi sebagai alat untuk mengumpulkan informasi 

dari responden mengenai berbagai aspek yang relevan dengan penelelitian. 

Data yang diperoleh meliputi angket analisis kebutuhan yang ditujukan 

kepada guru dan peserta didik, angket untuk menguji validasi instrument, 

serta angket yang menilai kepraktisan dari produk yang dikembangkan. 

Selain itu, instrument soal pretest dan posttest digunakan untuk mengukur 

pemahaman peserta didik sebelum dan setelah penerapan e-LKPD, 

sehingga kombinasi instrument ini dapat memberikan gambaran yang 

komprehensih mengenai efektivitas produk yang dikembangkan. 

3.3.1. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara merupakan panduan yang digunakan peneliti 

pada kegiatan wawancara atau tanya jawab kepada narasumber 

untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan penelitian. 

Narasumber dalam wawancara ini yaitu guru mata pelajaran fisika 

dan peserta didik kelas XII IPA mengenai pembelajaran materi 

listrik statis, ketersediaan LKPD/e-LKPD serta keterlaksanaan 

kegiatan pembelajaran pada materi listrik statis. 

3.3.2. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket ini berupa daftar pertanyaan yang disajikan dalam bentuk 

google form, yang diberikan pada saat studi pendahuluan, hal ini 

bertujuan untuk mengetahui kecenderungan guru dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Angket ini juga ditujukan untuk 

memperoleh informasi mengenai bagaimana LKPD yang digunakan 

dalam pembelajaran. 

3.3.3. Angket Uji Validitas 

Angket uji validitas produk digunakan untuk mengetahui layak atau 

tidaknya e-LKPD yang telah dikembangkan, sehingga dapat 

digunakan sebagai pendamping guru dalam kegiatan pembelajaran. 

Responden dari angket validasi produk ini terdiri dari tiga validator, 
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yaitu dua dosen dari Pendidikan Fisika FKIP Universitas Lampung 

dan satu orang guru pengampu mata pelajaran fisika di SMA. 

Angket validasi produk berisi lembar uji ahli untuk konten dan 

lembar uji ahli untuk konstruk. Sistem penskoran menggunakan 

skala Likert (Ratumanan dan Laurent, 2011). 

Tabel 5. Skala Likert pada Angket validitas  

Kategori  Skor 

Sangat valid Sangat valid 4 

valid Valid 3 

Kurang valid Kurang valid 2 

Tidak valid Tidak valid 1 

                               (Ratumanan dan Laurent, 2011). 

3.3.4. Angket Uji Kepraktisan 

Angket uji kepraktisan digunakan untuk mengetahui tingkat 

kemudahan dalam menggunakan produk e-LKPD. Angket untuk uji 

kepraktisan produk diisi oleh guru dan peserta didik.  

Kepraktisan ditinjau dari : 

a. Angket Uji Keterbacaan 

b. Angket Uji Persepsi Guru 

c. Angket Respon Peserta Didik 

Sistem penskoran menggunakan skala Likert (Ratumanan dan 

Laurent, 2011). 

Berikut ini adalah tabel skala likert untuk angket uji kepraktisan. 

Tabel 6. Skala Likert pada Angket Kepraktisan 

Kategori  Skor 

Sangat praktis Sangat valid 4 

praktis Valid 3 

Kurang praktis Kurang valid 2 

Tidak praktis Tidak valid 1 

                               (Ratumanan dan Laurent, 2011). 

3.3.5. Uji Keefektifan 

Pada tahap uji keefektifan  menggunakan intrumen tes. Instrumen 

tes yang digunakan bertujuan untuk mengetahui tingkat   efektifitas 
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penggunakan e-LKPD berbantuan website interaktif berbasis 

proyek untuk melatihkan keterampilan berpikir kreatif. 

Keefektifitasan dilihat dari hasil belajar peserta didik berdasarkan 

pada pengaruh N-Gain. Tes terdiri atas tes awal (pretest) dan tes 

akhir (posttest). Sampel penelitian diambil berdasarkan teknik 

sampling jenuh, yaitu semua anggota populasi digunakan sebagai 

sampel. Sebelum instrument digunakan pada sampel penelitian, 

terlebih dahulu dilakukan pengujian instrument tes menggunakan 

uji validitas dan uji reliabilitas. 

a. Uji Validitas 

Instrumen dapat dikatakan valid jika mampu mengungkapkan 

data berdasarkan variable yang tepat dan akurat. Caranya 

adalah dengan menggunakan rumus product moment 

correlation (Arikunto, 2011) di bawah ini: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑋𝑌 − (∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2 − (∑𝑋2)} − {𝑁∑𝑌2 − (∑𝑌2)}
 

Keterangan: 

rxy = Koefisien korelasi yang menyatakan validitas 

∑X  = Jumlah skor butir soal 

∑Y  = Jumlah skor total 

∑N  = Jumlah sampel 

 

Jadi, nilai rhitung > rtabel dengan taraf signifikansi (𝛼 = 0,05) 

maka koefisien korelasi tersebut signifikan artinya butir 

tersebut dianggap valid. Uji validitas memiliki interpretasi 

koefisien korelasi validitas butir soal yang dapat dilihat pada 

Tabel 7.  
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Tabel 7. Interpretasi Koefisien Korelasi 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,80 - 1,00 Sangat Valid 

0,60 - 0,79 Valid 

0,40 - 0,59 Cukup Valid 

0,20 - 0,39 Kurang Valid 

0,00 - 0,19 Tidak Valid 

                               (Arikunto, 2011). 

Uji validitas menggunakan bantuan software SPSS versi 25.0. 

Berikut ini merupakan hasil uji validitas instrument tes 

keterampilan berpikir kreatif pada materi listrik statis yang 

dapat dilihat pada Tabel  8. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Soal 

No 

Soal 

Pearson Correlation Keterangan 

1 0,901 Valid 

2 0,856 Valid 

3 0,919 Valid 

4 0,918 Valid 

5 0,858 Valid 

 

Kriteria pengujian dapat dilihat berdasarkan hasil nilai Pearson 

Correlation yang dibandingkan dengan rtabel, yaitu sebesar 

0,444 karena jumlah responden sebanyak 20 orang. 

Berdasarkan hasil uji validitas kelima butir soal pada istrumen 

tes dinyatakan valid dengan nilai Pearson Correlation > 0,444. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Uji Reliabilitas digunakan untuk melihat sejauh mana 

instrument dapat dipercaya untuk pengambilan data. 

Perhitungan untuk mencari harga reliabilitas instrumen dengan 

menggunakan rumus alpha, sebagai berikut. 

𝑟11 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

∑𝑆𝑖2

𝑆𝑖2
) 

Keterangan: 

r11  = Reliabilitas yang dicari 
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n  = Jumlah item pertanyaan 

∑𝑆𝑖2   = Jumlah varian skor tiap item 

𝑆𝑖2  = varian soal 

 

Interpretasi Reliabilitas instrumen dapat dilihat pada Tabel 9 

berikut. 

 

Tabel 9. Interpretasi Reliabilitas Instrumen 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,80 - 1,00 Sangat Valid 

0,60 - 0,79 Valid 

0,40 - 0,59 Cukup Valid 

0,20 - 0,39 Kurang Valid 

0,00 - 0,19 Tidak Valid 

                               (Arikunto, 2011). 

Uji reliabilitas 5 butir soal dilakukan kepada 20 responden. 

Reliabilitas instrument soal pada penelitian ini diolah 

menggunakan model penguji Cronbach Alpha. Berdaraskan uji 

yang telah dilakukan diperoleh hasil berupa angka 0,823 yang 

artinya sangat reliabel. 

 

3.4. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data untuk penelitian ini dijabarkan pada Tabel 10 

berikut. 

 

Tabel 10. Teknik Pengumpulan Data 

Variabel Instrument yang 

Digunakan 

Data yang 

Diperlukan 

Ananlisis Data 

Validasi e-

LKPD 

Lembar validitas 

produk 

Dua dosen ahli 

dari Pendidikan 

Fisika FKIP 

Universitas 

Lampung dan satu 

guru Fisika SMA 

a. Membuat 

rekapitulasi 

hasil penilaian 

uji validitas 

produk dari ahli 

b. Menghitung 

rata-rata hasil 

penilaian dari  
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Variabel Instrument yang 

Digunakan 

Data yang 

Diperlukan 

Ananlisis Data 

   c. seluruh 

validator 

Menentukan 

kategori 

validitas 

berdasarkan 

aspek dari 

(Ratumanan & 

Laurent, 2011) 

Kepraktisan e-

LKPD 

Angket uji 

keterbacaan 

peserta didik 

Peserta didik 

dalam skala 

kelompok kecil 

a. Membuat 

rekapitulasi hasil 

penilaian uji 

keterbacaan 

produk dari 

kelompok kecil 

peserta didik 

b. Menghitung 

skor hasil uji 

penilaian 

keterbacaan 

c. Menentukan 

kategori 

keterbacaan 

berdasarkan 

aspek dari 

(Ratumanan & 

Laurent, 2011) 

 Angket uji persepsi 

guru 

Memberikan 

lembar angket 

kepadda seluruh 

guru fisika di 

SMA lokasi 

dilakukannya 

penelitian 

a. Membuat 

rekapitulasi hasil 

penilaian uji 

keterlaksanaan 

guru trehadap 

produk  

b. Menghitung 

rata-rata skor 

penilaian 

keterlaksanaan 

c. Menentukan 

kategori 

keterlaksanaan 

berdasarkan 

aspek dari 

(Ratumanan & 

Laurent, 2011) 

 Angket respon 

peserta didik 

Memberikan 

angket kepada 

peserta didik yang 

telah 

menggunakan  

a. Membuat 

rekapitulasi hasil 

penilaian 

ujiketerlaksanaan  
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Variabel Instrument yang 

Digunakan 

Data yang 

Diperlukan 

Ananlisis Data 

  produk e-LKPD 

selama proses 

pembelajaran 

peserta didik 

trehadap produk 

Menghitung rata-

rata skor 

penilaian 

keterlaksanaan 

b. Menentukan 

kategori 

keterlaksanaan 

berdasarkan 

aspek dari 

(Ratumanan & 

Laurent, 2011) 

Keefektifan e-

LKPD 

Membuat soal 

pretest dan posttest 

yang mengacu 

pada indicator 

kemampuan 

berpikir kreatif 

Memberikan soal 

pretest dan 

posttest kepada 

peserta didik 

dalam satu kelas 

a. Membuat 

rekapitulasi hasil 

penilaian pretest 

dan posttest 

b. Menghitung 

hasil penilaian 

pretest dan 

posttest 

c. Melakukan uji 

normalitas dan 

N-Gain,  

 

3.5. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed method) yang 

diadaptasi oleh Fleming (2015), yaitu kualitatif dan kuantitatif. 

3.5.1. Kevalidan E-LKPD 

Data yang didapatkan dari angket uji ahli yang menilai konten 

dan konstruk E-LKPD. Kemudian data hasil uji validasi ahli 

dihitung menggunakan persamaan berikut: 

 

𝑝 =
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 

Hasil skor (p) data validitas yang diperoleh, kemudian 

dikonversikan dengan kriteria yang diadaptasi dari Riyani, dkk. 

(2017) seperti yang terlihat pada Tabel 11 . 
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Tabel 11. Konversi Skor Uji Validasi 

Kategori Skor 

3 ≤ skor < 4 Sangat valid 

2 < skor < 3 Valid  

1 ≤ skor < 2 Kurang valid  

0 ≤ skor < 1 Tidak valid 

                                                                        (Riyani, dkk., 2017). 

Berdasarkan Tabel 11 di atas, peneliti memberikan batasan bahwa 

produk LKPD elektronik yang dikembangkan oleh peneliti 

terkategori valid untuk digunakan jika produk mencapai skor 

yang peneliti tentukan, yaitu minimal skor sebesar 2,5 dengan 

kriteria valid. 

3.5.2. Kepraktisan E-LKPD 

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk 

diperoleh berdasarkan pengisian angket uji keterbacaan, persepsi 

guru, dan respon peserta didik. Hasil pengisian angket kepraktisan 

dianalisis menggunakan persamaan menurut Sudjana (2005) di 

bawah ini. 

%𝑝 =
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑥100% 

Hasil skor (p) yang diperoleh ditafsirkan sehingga mendapatkan 

kualitas dari produk yang dikembangkan. Pengkonversian skor 

mengadaptasi dari Arikunto (2011). Hal tersebut dapat dilihat 

pada Tabel 12. 

 

Tabel 12. Konversi Skor Uji Kepraktisan 

Presentase Kriteria 

0,00%-20% Tidak baik 

20,1%-40% Kurang baik 

40,1%-60% Cukup baik 

60,1%-80% Baik 

80,1%-100% Sangat baik 

                                                    (Arikunto, 2011). 
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Berdasarkan Tabel 12 di atas, peneliti memberi batasan bahwa 

produk yang dikembangkan akan terkategori praktis jika 

mencapai skor yang peneliti tentukan, yaitu minimal 40,1% 

dengan kriteria kepraktisan sedang/ cukup praktis. 

 

3.5.3. Keefektifan E-LKPD 

 

Data yang digunakan untuk mengetahui keefektifan produk ditinjau 

dari hasil tes peserta didik. Tes dilakukan sebanyak dua kali, yaitu 

pretest dan posttest. Selain itu keefektifan E-LKPD juga ditinjau 

dari lembar observasi ketercapaian keterampilan berpikir kreatif, 

serta respon peserta didik setelah menggunakan E-LKPD yang 

telah dikembangkan. Hasil dari pretest dan posttest peserta didik 

kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas, uji N-Gain, dan 

uji Paired Sampel T-Test. 

 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk memeriksa suatu data mengikuti 

distribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, data yang 

diuji meliputi nilai pretest dan posttest. Pengujian dilakukan 

menggunakan metode stattistik parametrik melalui software 

SPSS Versi 25.0. Hasil uji normalitas dapat diinterpretasikan 

berdasarkan nilai signifikasi (sig) yang tercantum pada output 

one sample Kolmogorov-smirnov test. Adapun kriteria 

pengambilan keputusan mengacu pada pedoman Arikunto 

(2011), yaitu: 

1. Apabila nilai sig. lebih besar dari 0,05, maka H1 diterima, 

menunjukkan data bersidtribus normal. 

2. Sebaliknya, jika nilai sig. kurang dari 0,05, maka H0 

ditolak, yang mengindikasikan data tidak terdistribusi 

secara normal. 
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b. Nilai N-Gain 

Rata-rata gain ternormalisasi didapatkan dari rata-rata posttest 

dikurangi dengan rata-rata pretest dibagi dengan nillai 

maksimum dikurangi dengan  rata-rata pretest. Secara 

matematis dapat ditulis: 

                                                                                           
〈𝑆𝑓〉 − 〈𝑆𝑖〉 

                                          〈𝑔〉 =   
𝑆𝑚𝑎𝑥 − 〈𝑆𝑖〉 

Keterangan : 

〈𝑔〉 : rata-rata gain ternormalisasi 

〈𝑆𝑓〉 : rata-rata nilai posttest 

〈𝑆𝑖〉 : rata-rata nilai pretest 

𝑆𝑚𝑎𝑥 : skor maksimum 

Hasil perhitungan diklasifikasikan dengan menggunakan indeks 

gain menurut Hake pada  Tabel 13. 

 

Tabel 13. Klasifikasi indeks gain ternormalisasi 

Indeks gain 

ternormalisasi 

Klasifikasi 

〈𝑔〉>0,7 Tinggi 

0,3≤〈𝑔〉≤0,7 Sedang 

〈𝑔〉<0,3 Rendah 

(Hake, 1998). 

 

Berdasarkan klasifikasi  pada tabel di atas, dapat dijelaskan: 

a. Apabila nilai gain ternormalisasi pada klasifikasi tinggi, 

maka tingkat efektivitasnya sangat efektif. 

b. Apabila nilai gain ternormalisasi pada klasifikasi sedang, 

maka tingkat efektivitas adalah efektif. 

c. Apabila nilai gain ternormalisasi pada klasifikasi rendah, 

maka tingkat efektivitas adalah rendah.



 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan pada penelitian pengembangan ini 

maka dapat ditarik kesimpulan bahwa: 

1. e-LKPD berbasis proyek yang dikembangkan dinyatakaan sangat valid 

berdasarkan penilaian validator dari aspek konten dan konstruk. Nilai 

rata-rata keseluruhan sebesar 3,5 yang menunjukkan bahwa e-LKPD 

telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

2. e-LKPD berbasis proyek dinilai sangat praktis berdasarkan uji 

keterbacaan, respon peserta didik, dan persepsi guru.  Hasil uji respon 

peserta didik sebesar 86%, dan persepsi guru sebesar 79%. Dengan 

demikian, e-LKPD mudah dipahami, menarik, dan dapat diterapkan 

dengan baik dalam pembelajaran fisika, khususnya pada materi listrik 

statis. 

3. e-LKPD berbasis proyek terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Hal ini ditujukkan oleh hasil 

uji beda rata-rata posttest yang lebih tinggi dibandingkan dedngan 

pretest. Serta nilai N-Gain sebesar 0,6625 (sedang) yang artinya 

terdapat dampak peningkatan kemampuan berpikir kreatif yang lebih 

signifikan setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan e-LKPD 

berbasis proyek. 
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5.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan, peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti lain untuk 

melakukan penelitian dan pengembangan yang serupa dengan harapan 

penerapan fitur yang lebih Mutahir dan membuat peserta didik lebih 

nyaman menggunakannya. 

2. Guru yang hendak menggunakan e-LKPD  tipe ini diharapkan dapat 

mempersiapkan diri dan alokasi waktu yang lebih baik. Hal ini karena 

untuk mengoprasikan website sebagai operator perlu beberapa waktu 

untuk memahaminya, kemudian kegiatanya pembuatan proyek di 

dalamnya perlu waktu yang Panjang untuk mewujudkan hasil yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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