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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Biologi adalah ilmu yang mempelajari tentang kehidupan mencakup aspek-
aspek kehidupan tumbuhan, hewan, manusia, mikroorganisme, dan hubungan
antar makhluk hidup. Biologi merupakan bagian dari pembelajaran IPA yang
ilmunya berkembang dan dipahami melalui langkah-langkah ilmiah yang
diterapkan dalam pelaksanaan praktikum. Biologi mempelajari makhluk hidup
pada tingkatan organisasi kehidupan, mempelajari interaksi makhluk hidup
dengan lingkungan dan gejala-gejala yang terjadi pada alam. Biologi memiliki
karakteristik khusus sebagai rumpun ilmu sains, karakteristik biologi diantaranya
terletak pada objek yang dipelajari yaitu makhluk hidup, tema atau persoalan-
persoalan objek biologi yang terjadi di alam dan metode untuk menyelesaikan
masalah pada objek biologi melalui metode ilmiah (Trianto, 2011:16). Menurut
Bagod (2015:6) objek kajian dalam biologi berupa benda konkrit dan dapat
ditangkap oleh panca indra, dikembangkan berdasarkan pengalaman yang nyata
dan memiliki langkah-langkah yang sistematis.

Pembelajaran bioteknologi merupakan salah satu materi yang dipelajari
dalam pembelajaran biologi. Materi ini ditujukan kepada siswa kelas fase E5.
Bioteknologi berasal dari kata; Bios: hidup; Teuchos: alat; Logos: ilmu; sehingga
bioteknologi dapat diartikan sebagai cabang ilmu yang mempelajari pemanfaatan
makhluk hidup (bakteri, fungi, virus, dan lain-lain) maupun produk dari makhluk

hidup (protein bioaktif, enzim, vitamin, asam basa organik, alkohol dan lain-lain)



dalam produksi untuk menghasilkan barang dan jasa dalam meningkatkan
kesejahteraan manusia (Nugroho & Rahayu, 2017:3).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bidang studi biologi di SMA
Negeri 3 Kota Jambi, guru menyatakan bahwa minat peserta didik dalam jurusan
IPA sangatlah banyak akan tetapi dalam mata pelajaran biologi sangat kurang
peminatnya. Guru juga menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran hanya
menggunakan buku cetak saja tetapi belum pernah menggunakan e-LKPD,
dikarenakan guru belum mampu membuat e-LKPD sendiri.

Berdasarkan hasil penyebaran angket atau kuesioner terhadap peserta didik
kelas fase E5 IPA yang dilakukan di SMA Negeri 3 Kota Jambi, diketahui bahwa
masalah lain terkait pembelajaran biologi ialah peserta didik mengalami kesulitan
belajar biologi pada materi bioteknologi, dikarenakan kurangnya contoh soal yang
diberikan, penyampaian materi yang kurang sesuai sehingga membuat peserta
didik sulit memahaminya. Sumber belajar yang digunakan yaitu salah satunya
dalam bentuk buku paket. Sehingga kurang memicu ketertarikan peserta didik
dalam belajar dan pembelajaran kurang efektif serta tujuan pembelajaran tidak
tercapai dengan baik. Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan pembelajaran
bioteknologi berbasis projek disekolah,peneliti bermaksud untuk mengembangkan
sebuah media pembelajaran yang berupa e-LKPD.

Perkembangan teknologi menjadi aspek yang tidak dapat dipisahkan dalam
berbagai bidang, salah satunya dalam bidang pendidikan. Pendidikan adalah aspek
penting terhadap peradaban manusia untuk menghasilkan sumber daya manusia
yang berkualitas. Dengan perkembangan zaman saat ini, pendidikan juga

mengalami perkembangan dalam pembelajaran. Salah satu bentuk inovasi yang



dilakukan oleh Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan adalah dengan
mengembangkan kurikulum (Herawati & Muhtadi, 2018).

Menurut Mulyasa (2018:9) perubahan kurikulum yang dilakukan
menyesuaikan dengan perkembangan dan kebutuhan pada abad 21 termasuk di
dalamnya kebutuhan serta Kkarakteristik peserta didik, sehingga dapat
menghasilkan peserta didik yang berkualitas dan mampu bersaing. Pada era
industry 4.0 dimana penggunaan teknologi berkembang pesat termasuk pada
bidang pendidikan, seorang pendidik diharuskan untuk memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi secara maksimal (Reflianto, 2018:45). Pada bidang
pendidikan, seorang pendidik dapat memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi untuk membuat bahan ajar dan media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan kebutuhan utama yang dapat mendukung pembelajaran
sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan baik secara efektif dan terintegratif,
maka dari itu pendidik harus mampu membuat pembelajaran menjadi lebih kreatif
dan inovatif.

Menurut Padmini & Tyagita, (2015:59) teknologi pendidikan sangat
bermanfaat dalam memberikan inovasi terhadap proses pembelajaran dengan
memberikan kemudahan terhadap kegiatan belajar dan mengajar. Dengan adanya
teknologi pendidikan, dapat dijadikan sebagai pemecahan permasalahan dalam
pembelajaran di sekolah antara guru dan siswa. Ketersediaan teknologi untuk
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap siswa yang belajar, seperti
menghindari ketidak sampaian materi akibat ketidak maksimalan proses
pembelajaran. Dengan difasilitasi oleh teknologi, pembelajaran akan lebih

dikonkritkan dengan kehadiran media agar dapat membantu siswa mencerna



materi pelajaran dengan menyederhanakan kerumitan materi (Adlin, 2019:30).
Maka, pemecahan masalah pembelajaran yang difasilitasi oleh teknologi
pendidikan dapat memberikan solusi konkrit seperti media yang praktis sebagai
sumber belajar bagi siswa.

Sehingga, guru sangat penting memiliki keterampilan terhadap penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi seperti menciptakan konten pembelajaran
digital yang sangat berimplikasi terhadap pendidikan Pengaruh teknologi pada
bidang pendidikan salah satunya dapat dilihat dari bahan ajar yang dikembangkan
tidak lagi bahan ajar cetak (Desyandri & Vernanda, 2017:8). Kebanyakan peserta
didik lebih antusias dengan pembelajaran jika ditayangkan lewat proyektor.
Sehingga perlu adanya usaha menjadikan bahan ajar sebagai sesuatu yang
menarik, sehingga akan memberi kesenangan kepada peserta didik untuk tertarik
melihat buku dan membacanya.

Guru perlu memiliki keterampilan terhadap penggunaan teknologi untuk
memberikan pembelajaran lebih inovatif dan produktif kepada siswa dalam
menyajikan materi pelajaran. Menurut Rohman & Susilo, (2019:174)
keterampilan seorang guru dalam penggunaan teknologi pada dunia pendidikan
sangat berkontribusi dalam memberikan inovasi yang besar, agar guru dapat
meningkatkan kemampuan dalam mengajar. Pentingnya keterampilan guru
terhadap penggunaan teknologi juga dapat membantu mengatasi gaya belajar
siswa yang beragam dengan pemilihan media dengan bantuan teknologi yang
tepat dalam rangkaian pembelajaran.

Faktor pendukung dalam proses belajar mengajar diantaranya adalah media

dan bahan ajar. Bahan ajar atau sering disebut sebagai materi pelajaran merupakan



bagian terpenting dalam proses pembelajaran, materi pelajaran merupakan inti
dari kegiatan pembelajaran. Pengertian bahan ajar adalah segala bentuk bahan
yang digunakan untuk membantu guru atau instruktur dalam melaksanakan proses
pembelajaran. Bahan yang dimaksudkan dapat berupa bahan tertulis maupun tidak
tertulis, Bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis, baik
tertulis maupun tidak tertulis, sehingga tercipta suatu lingkungan atau suasana
yang memungkinkan siswa belajar. Salah satu perangkat pembelajaran yang
sering digunakan adalah lembar kerja siswa atau sering disebut dengan LKS. Pada
kurikulum 2013, LKS diganti dengan nama lembar kegiatan peserta didik atau
disingkat dengan LKPD. Serupa dengan itu, Barlenti et al., (2017)menegaskan
bahwa LKPD adalah pendukung dalam proses pembelajaran yang dibuat menarik
dan sistematis sehingga dapat membantu siswa untuk aktif dalam belajar baik
mandiri maupun berkelompok. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran
yang menarik khususnya pada bab materi bioteknologi. Media pembelajaran yang
sering digunakan dalam pembelajaran yaitu buku pegangan peserta didik atau
LKPD (lembar Kerja Peserta didik).

Syarat untuk pengembangan LKPD yang baik dengan adanya unsur didaktik
(proses peserta didik dalam menemukan konsep), konstruksi (bahasa yang jelas
dan mudah dimengerti), dan teknis (penampilan yang menarik) (Insirawati et al.,
2018). Pada unsur teknis terdapat kelemahan, yaitu LKPD cetak yang beredar di
sekolah memiliki tampilan tidak berwarna sehingga tidak menarik minat peserta
didik untuk belajar. Lagipula membutuhkan biaya yang besar untuk membeli
LKPD cetak yang memiliki tampilan menarik. Solusinya ialah dengan

pengembangan elektronik LKPD.



E-LKPD dapat berisi informasi digital yang berupa teks, gambar, audio atau
video sehingga dapat dibaca di komputer, laptop, tablet, handphone, smartphone
ataupun alat komunikasi eletronik lainya. Hasil data analisis kebutuhan
menunjukkan fasilitas yang dapat menunjang kelima responden siswa saat
menggunakan LKPD elektronik sangat lengkap vyaitu internet, laptop, dan
smartphone. Dengan demikian, pengembangan LKPD elektronik ini diharapkan
mampu untuk membuat peserta didik dapat belajar dimana dan kapan pun disertai
dengan tampilan menarik untuk dipelajari.

Selain masih kurangnya unsur teknis pada LKPD cetak, terlihat unsur
didaktik pada LKPD cetak juga dinilai masih belum mengasah proses berpikir
peserta didik untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang aktif dan mandiri.
Terlebih e-LKPD yang akan digunakan harus menuntun peserta didik untuk
mengaitkan antara pengetahuan dengan permasalahan yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik dapat menerapkan materi yang
diberikan secara utuh (Sari,dkk.2016:7).

Menurut Julian & Suparman (2019) implementasi yang cocok dalam
pengembangan e-LKPD sesuai dengan tujuan kurikulum merdeka ialah dengan
menggunakan model yang mendukung proses pembelajaran yaitu Project Based
Learning (PJBL), Problem Based Learning (PBL), Inquiry Learning, dan
Discovery Learning. Penelitian kali ini akan berfokus pada e-LKPD dengan
model Project Based Learning (PjBL).

LKPD elektronik (e-LKPD) adalah media pembelajaran atau LKPD yang
berbentuk elektronik atau digital, yang didalamnya terdapat teks dan gambar

berisikan soal-soal elektronik digital beserta simulasi yang dapat digunakan dan



layak dalam pembelajaran. Menurut Prastowo (2014:204) Lembar Kerja Siswa
(LKPD) merupakan suatu bahan ajar cetak berupa lembar-lembar kertas yang
berisi materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran
yang harus dikerjakan oleh peserta didik, baik bersifat teoritis ataupun praktis,
yang mengacu pada kompetensi dasar yang harus dicapai peserta didik. Dalam
LKPD, siswa mendapat materi, ringkasan, dan tugas yang berkaitan dengan
materi. Selain itu siswa juga dapat menemukan arahan yang terstruktur untuk
memahami materi yang diberikan pada saat yang bersamaan siswa diberikan
materi serta tugas yang berkaitan dengan materi tersebut. Selain itu, LKPD
elektronik (e-LKPD) dikembangkan dengan dasar bahwa dapat digunakan
menjadi sumber belajar mandiri dengan kepraktisan dan keefektifan serta
kemudahan akses oleh peserta didik.

Hal tersebut menjadi keunggulan dari LKPD elektronik (e-LKPD)
dibandingkan LKPD cetak. Penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Barlenti et
al.,(2017) menyimpulkan bahwa efektivitas LKPD berbasis Project Based
Learning dalam menumbuhkan kemampuan berpikir dan pemahaman konsep
peserta didik. Penelitian tersebut menambahkan bahwa setelah pembelajaran
peserta didik memiliki kualifikasi baik dan respon peserta didik terhadap LKPD
berbasis Project Based Learning memiliki kualifikasi layak, artinya produk yang
dihasilkan dapat diterima oleh peserta didik dan kegiatan pembelajaran dapat
dilaksanakan dengan baik.

Pada pembuatan e-LKPD pembelajaran dapat digunakan berbagai macam
aplikasi design salah satunya adalah dengan menggunakan kvisoft flipbook maker.

Pembuatan e-LKPD pembelajaran menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker



memiliki alasan karena aplikasi kvisoft flippook maker merupakan aplikasi yang
mudah di akses menggunakan handphone maupun laptop dan Kvisoft Flipbook
Maker juga memiliki beberapa kelebihan diantaranya dapat menyajikan materi
pembelajaran dalam bentuk kata-kata, kalimat dan gambar, dapat dilengkapi
dengan warna-warni sehingga lebih menarik perhatian peserta didik,
pembuataannya mudah dan harganya murah, mudah dibawa kemana-mana, dan
dapat meningkatkan aktivitas belajar. Selain tampilan bahan ajar yang menarik,
bahan ajar juga harus dibuat dengan menggunakan model pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik materi.

Aplikasi kvisoft flipbook maker adalah salah satu aplikasi yang dapat
membantu pembuatan media pembelajaran untuk digunakan pada proses
pembelajaran. Aplikasi ini sangat menarik karena tidak terpaku hanya pada
tulisan-tulisan saja tetapi juga dapat menambahkan sebuah animasi, visual, dan
audio yang bisa menjadikan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan
menarik sehingga pembelajaran menjadi tidak monoton.

Berdasarkan penjelasan tersebut maka peneliti tertarik untuk melaksanakan
penelitian dengan judul “Pengembangan E-LKPD Berbasis Projek Dengan

Menggunakan Kvisoft Flipbook Maker Pada Materi Bioteknologi Di SMA”.

1.2 Keterbatasan Pengembangan

Adapun keterbatasan pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Materi yang di bahas pada pengembangan e-LKPD ini adalah materi

Bioteknologi.



2.

3.

Subjek pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas Fase E 5 di SMA Negeri 3
Kota Jambi.

Model pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah :

1.

Bagaimana produk akhir e-LKPD berbasis projek menggunakan Kkvisoft

flipbook maker pada materi bioteknologi di SMA?

. Bagaimana kelayakan e-LKPD berbasis projek menggunakan kvisoft flipbook

maker pada materi Bioteknologi di SMA?

Bagaimana penilaian guru terhadap e-LKPD berbasis projek menggunakan
kvisoft flipbook maker pada materi bioteknologi di SMA?

Bagaimana respon peserta didik terhadap e-LKPD berbasis projek dengan

menggunakan kvisoft flipbook maker di SMA?

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah :

Untuk menghasilkan e-LKPD materi bioteknologi yang dikembangkan
menggunakan software kvisoft flipbook maker.

Untuk mengetahui kelayakan e-LKPD menggunakan kvisoft flipbook maker

pada materi bioteknologi di SMA.

. Untuk mengetahui penilaian guru terhadap e-LKPD berbasis projek dengan

menggunakan kvisoft flipbook maker pada materi bioteknologi di SMA.
Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap e-LKPD berbasis projek

dengan menggunakan kvisoft flipbook maker pada materi bioteknologi di SMA.
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1.5 Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang ada dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Produk dibuat dengan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker design.

2. Materi yang disajikan dalam e-LKPD yaitu bioteknologi.

3. E-LKPD dirancang dan disajikan dalam bentuk elektronik dengan jenis font
Baloo Thambi dan Open Sans.

4. Konten yang digunakan pada pengembangan e-LKPD adalah kvisoft flipbook
maker design berupa konten teks, gambar dan video.

5. E-LKPD ini berisikan cover, kata pengantar, daftar isi, tujuan pembelajaran
dan indikator, petunjuk penggunaan, ringkasan materi, sintaks Project Based
Learning (pertanyaan mendasar, mendesain perencaaan proyek, menyusun
jadwal kegiatan, monitoring kegiatan, menguji hasil dan evaluasi kegiatan),
evaluasi soal, daftar pustaka dan profil pengembang.

6. Desain e-LKPD peneliti rancang sendiri dengan memanfaatkan template-
template yang ada di kvisoft flipbook maker.

7. Produk yang dihasilkan dapat dengan mudah digunakan oleh siswa dimana saja
dan kapan saja karena produk yang telah dipublish dapat dengan mudah
diakses pada aplikasi atau web kvisoft flipbook maker design menggunakan

smartphone yang dimiliki oleh siswa.

1.6 Definisi Istilah
Adapun beberapa definisi operasional dalam penelitian ini yaitu:
1. Lembar kerja peserta didik elektronik (e-LKPD) merupakan panduan Kerja

siswa untuk mempermudah siswa dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran
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dalam bentuk elektronik yang dapat dilihat pada desktop komputer, notebook,
smartphone, maupun handphone.

2. Model Project Based Learning (PjBL) adalah model yang memberikan
kesempatan kepada guru untuk mengelola pembelajaran di kelas dan siswa
yang terlibat aktif sebagai pusat pembelajaran untuk menyelesaikan kerja
proyek.

3. Kvisoft Flipbook maker adalah aplikasi yang berfungsi untuk membuat e-book,
e-LKPD, e-modul, dan e-paper yang dalam pembuatannya dapat menyisipkan
gambar, grafik, dan link.

4. Bioteknologi berasal dari kata; Bios: hidup; Teuchos: alat; Logos: ilmu;
sehingga bioteknologi dapat diartikan sebagai cabang ilmu yang mempelajari
pemanfaatan makhluk hidup (bakteri, fungi, virus, dan lain-lain) maupun
produk dari makhluk hidup (protein bioaktif, enzim, vitamin, asam basa
organik, alkohol dan lain-lain) dalam produksi untuk menghasilkan barang dan

jasa dalam meningkatkan kesejateraan manusia.

1.7 Manfaat Penelitian
Pada umumnya manfaat penelitian terbagi menjadi dua, yaitu:
1. Manfaat Teoritis
Manfaat penelitian diharapkan untuk menambah informasi dan pengalaman
baru di bidang pendidikan, hasil penelitian diharapkan bisa menjadi sumbangan
pemikiran untuk membantu proses pembelajaran.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah,
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Mendapatkan LKPD elektronik (e-LKPD) yang dapat dimanfaatkan untuk

membantu pembelajaran biologi pada materi bioteknologi.
b. Bagi Peserta Didik,

Memberikan pengalaman belajar menggunakan LKPD elektronik (e-
LKPD). Selain itu, diharapkan dapat membantu peserta didik dalam
meningkatkan kesadarannya termotivasi untuk belajar dalam keadaan apapun.

c. Bagi Guru,

Dapat memberikan wawasan baru dalam proses pembelajaran pada materi

bioteknologi.
d. Bagi Peneliti,

Dapat mengetahui kelayakan bahan ajar yang telah dikembangkan,

menambah wawasan dan pemahaman dalam mengembangkan suatu media

pembelajaran dan memberikan peran dalam perkembangan ilmu pengetahuan.



BAB Il
KAJIAN TEORITIK

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Lembar Kerja Peserta Didik sering disebut dengan LKPD. LKPD menurut
Sari dan Lepiyanto (2016: 42) LKPD pada dasarnya sama dengan LKS (Lembar
Kegiatan Peserta didik) tetapi saat ini penggunaan istilah bahan ajar LKS berubah
menjadi LKPD. Menurut Trianto (2011:23) LKS adalah panduan yang digunakan
oleh peserta didik untuk melakukan penyelidikan ataupun mengembangkan
kemampuan baik dari aspek kognitif atau yang lainnya. LKS memuat sekumpulan
kegiatan yang harus dilakukan oleh peserta didik untuk memaksimalkan
kemampuannya sesuai indikator yang sudah ditetapkan.

Lembar Kerja Peserta Didik (student worksheet) adalah lembaran-lembaran
berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik. Pada kegiatan yang disusun
di dalam LKPD biasanya terdapat petunjuk, langkah-langkah untuk
menyelesaikan suatu tugas. Pengerjaan tugas yang diperintahkan di dalam LKPD
harus jelas kompetensi dasar yang ingin dicapai (Depdiknas.2008:12). Sedangkan
menurut Prastowo (2014:204) LKPD merupakan suatu bahan ajar cetak berupa
lembar-lembar kertas yang berisi materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk
pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus dikerjakan oleh peserta didik, yang
mengacu pada kompetensi dasar yang harus dicapai.

LKPD merupakan kumpulan lembaran yang berisi kegiatan-kegiatan yang
akan dilakukan peserta didik dalam pembelajaran. Kegiatan yang akan dialami

peserta didik sangat bermacam-macam mulai dari kegiatan menemukan masalah,

13
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merancang eksperimen, merumuskan hipotesis, menyusun dasar teori,
melaksanakan eksperimen, mengambil data, menganalisis data, melakukan
pembahasan, serta menyimpulkan. Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka
dapat disimpulkan bahwa LKPD adalah bahan ajar cetak yang berisi materi,
ringkasan serta petunjuk pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang telah
ditetapkan untuk memaksimalkan kemampuan peserta didik sesuai dengan
indikator yang sudah ada. LKPD yang dibuat peneliti adalah LKPD yang dikemas
dalam bentuk elektronik yang disebut dengan e-LKPD dengan fungsi dan
kegunaannya sama.

Dalam pembuatan e-LKPD ada beberapa komponen yang harus dipenuhi agar
menjadi bahan ajar yang baik sehingga dapat melahirkan proses pembelajaran
yang baik juga demi mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan, komponen
tersebut adalah sebagai berikut (Majid, 2016: 176):

1. Nomor e-LKPD, hal ini bertujuan untuk mempermudah pendidik mengenal
dan menggunakannya

2. Judul Kegiatan, berisi topik kegiatan yang akan dilakukan dalam
pembelajaran sesuai dengan kompetensi dasar yang harus dicapai oleh peserta
didik.

3. Tujuan, yaitu tujuan pembelajaran sesuai dengan indikator pembelajaran yang
akan di capai.

4. Alat dan bahan jika dalam pembelajaran memerlukan alat dan bahan.

5. Prosedur Kerja, berisi petunjuk kegiatan yang akan dilakukan peserta didik

berfungsi mempermudah peserta didik melakukan kegiatan belajar.



15

6. Tabel Data, yaitu tabel untuk menulis hasil pengamatan atau pengukuran. Jika
tidak menggunakan data dapat diganti dengan kotak kosong atau ruang untuk
peserta didik menulis hasil pengamatan

7. Bahan diskusi, yaitu pertanyaan-pertanyaan menuntun peserta didik untuk
melakukan melakukan konseptualisasi dan analisis data. Untuk beberapa mata
pelajaran, seperti bahasa dan sosial bahan diskusi bisa berupa pertanyaan-

pertanyaan yang bersifat refleksi.

2.1.2 Pengertian e-LKPD

LKPD elektronik adalah bentuk digital dari LKPD cetak yang berisikan
informasi berupa teks, gambar, audio, video yang memiliki kelebihan dapat dibuat
semenarik mungkin serta dapat dikombinasikan dengan variasi warna juga
memiliki kemudahan membaca di komputer, laptop, tablet, handphone atau alat
komunikasi elektronik lainnya. E-LKPD memiliki peran dalam proses
pembelajaran yaitu, sebagai alat untuk memberikan pengetahuan, sikap dan
keterampilan pada peserta didik sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.
Farkhati & Sumarti (2019, hal. 2) menambahkan e-LKPD merupakan bagian dari
e-Learning yang berupa media pembelajaran LKPD yang berbasis elektronik atau
internet untuk mendukung kegiatan pembelajaran sehingga fokus utama adalah
siswa yang dilatih untuk bertanggung jawab, mandiri, dan aktif ketika belajar.
Berdasarkan dari beberapa penjelasan mengenai e-LKPD, dapat disimpulkan
bahwa LKPD elektronik adalah bahan ajar digital yang isinya memuat teks, audio
maupun visual sehingga mendukung kegiatan pembelajaran lebih praktis karena
dapat dibuka dengan perangkat elektronik.

Keunggulan e-LKPD menurut Julian (2019: 242) yaitu:
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1. peserta didik dapat melihat materi dan soal-soal dari mana saja atau interaksi
multi arah;

2. Peserta didik dapat menggunakan handphone mereka dalam pembelajaran,
bukan sekedar bermain game atau media social;

3. peserta didik dapat mengenal metode pembelajaran yang baru dan menarik;

4. penyajian materi dan soal-soal pada e-LKPD lebih menarik yang dapat
meningkatkan minat belajar pesrta didik. Elektronik lembar kegiatan peserta
didik ini akan dirancang dengan tujuan meningkatkan kemampuan berpikir
kritis peserta didik dalam memecahkan masalah dan digabungkan dengan

menggunakan model pembelajaran PjBL.

2.1.3 Model Project Based Learning (PjBL)

Menurut Amelia et al., (2021) model pembelajaran berbasis proyek ialah
model pembelajaran yang lebih mengembangkan keterampilan pemecahan
masalah dengan mengerjakan proyek yang dapat menghasilkan sesuatu. Melalui
model PjBL peserta didik secara aktif terlibat dalam berbagai topik dan masalah
kehidupan sehari-hari sehingga mereka memperoleh pengetahuan baru
berdasarkan pengalaman mereka dalam beraktivitas secara nyata. Model PjBL
menurut Nurjanah dkk. (2021:54), merupakan sebuah model pembelajaran yang
kegiatan inti pembelajarannya menghasilkan proyek. Karakteristik Model PjBL
selalu diawali dengan penemuan pertanyaan-pertanyaan mendasar yang akan
dijadikan dasar pemberian tugas proyek kepada peserta didik (melakukan
aktivitas).

Sementara itu menurut Sari & Angreni (2018:80), pada dasarnya

pembelajaran berbasis proyek berfokus pada pengembangan keterampilan
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pemecahan masalah dengan mengerjakan sebuah proyek yang dapat menghasilkan
sesuatu. Dalam penerapannya, model ini dapat membuka kesempatan yang luas
kepada peserta didik untuk membuat keputusan dalam pelaksanaan suatu proyek
tertentu. Pendapat ini diperkuat oleh Nuryadi & Rahmawati (2018:56), yang
menyatakan bahwa PjBL dimulai dari masalah sebagai langkah awal sebelum
mengumpulkan data dan informasi dengan mengembangkan pengetahuan baru
berdasarkan pengalamannya dalam beraktivitas secara nyata.

Pembelajaran berbasis proyek dimulai dengan pertanyaan atau tugas.
Masalah atau pertanyaan yang bermakna dan realistis yang sesuai dengan tingkat
pengetahuan dan kematangan siswa merupakan kerangka unit pengajaran dalam
pembelajaran berbasis proyek. Dari sana, guru membimbing siswa melalui proses
di mana mereka mengajukan pertanyaan, mencari bahan dan meninjau informasi,
dan menggunakan yang dapat diandalkan. Penting untuk dicatat bahwa kelas akan
lebih baik jika lebih fokus pada pemecahan masalah nyata, penggunaan alat dan
keterampilan khusus, yaitu jika pertanyaannya aktual dan penting bagi siswa.
Siswalah yang “lebih banyak bicara” dan membuat keputusan tentang bagaimana
mereka akan bekerja dan mendapatkan hasil pembelajaran berbasis proyek. Guru
hadir untuk berpartisipasi dalam refleksi bersama mereka, untuk membantu
mereka menilai keefektifan setiap kegiatan individu dan, jika mereka menghadapi
beberapa masalah yang tidak dapat diatasi, untuk menawarkan kemungkinan
solusi atau strategi yang akan membantu mereka mengatasi masalah ini.
Pembelajaran berbasis proyek adalah pendekatan khusus, bukan hasil yang
dicapai siswa atau kelompok dengan bekerja sesuai dengan instruksi yang jelas

dan disepakati sebelumnya dari guru. Dalam proses ini, siswa didorong untuk
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melakukan penelitian, berdiskusi, mengevaluasi, bekerja, berkreasi, dan hasil
akhirnya tidak ditentukan terlebih dahulu, apalagi oleh guru (British Council,
2021).

Adapun alasan menggunakan pembelajaran berbasis projek yakni karena
zaman yang banyak mengalami perkembangan sehingga setiap peserta didik dapat
mengembangkan Kreativitas dan ide-ide yang dimilikinya. Dengan menggunakan
PjBL ini setiap peserta didik dapat mengembangkan dan membuat karyanya
sendiri, menciptakan projek yang nantinya akan bermanfaat bagi lingkungan

sekitar (Santoso dkk., 2020:577).

2.1.4 Tujuan, Karakteristik dan langkah-langkah Project Based Learning
Tujuan dari model PjBL yakni untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik, meningkatkan motivasi belajar, keterampilan memecahkan masalah,
menumbuhkan kreativitas sehingga memungkinkan siswa terlibat aktif dalam
pembelajaran (Sari dkk., 2015:815). Hal ini juga didukung oleh karakteristik PjBL
yang mampu membuat peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran
sebagaimana menurut Utami dkk. (2018:541-552), karakteristik model PjBL,
yakni guru hanya sebagai fasilitator dan mengevaluasi hasil proyek, menggunakan
pembelajaran kontekstual, terciptanya suatu produk sederhana sebagai hasil
pembelajaran proyek dengan mengikuti langkah-langkah PjBL. Menurut
Rahmawati & Nuryadi. 2018, langkah-langkah pembelajaran berbasis proyek
terdiri atas, menentukan pertanyaan mendasar (Start With the Essential Question),
mendesain perencanaan projek (Design a Plan for the Project), menyusun jadwal

(Create a Schedule), memonitor peserta didik dan kemajuan projek (Monitor the
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Students and the Progress of the Project), menguji hasil (Assess the Outcome)

serta mengevaluasi pengalaman (Evaluate the Experience).

2.1.5 Kelebihan dan Kelemahan Project Based Learning

Pembelajaran berbasis projek memiliki kelebihan dan kekurangan. Menurut
Sunita et al., (2019), kelebihan model PjBL yakni, memberikan peluang bagi
peserta didik untuk belajar dalam konteks situasi dunia nyata. Memungkinkan
peserta didik untuk belajar mengumpulkan informasi dan menerapkan
pengetahuan tersebut untuk menyelesaikan permasalahan di dunia nyata sehingga
menjadikan suasana belajar menyenangkan.

Menurut Suciani et al., (2018), kelemahan PjBL yakni, kondisi kelas sedikit
sulit dikondisikan, beberapa peserta didik akan merasa kesulitan bagi mereka
yang tidak pandai dalam bereksperimen dan pengumpulan informasi,
kemungkinan ada peserta didik yang pasif dalam kerja kelompok, serta
dibutuhkan banyak waktu dan uang untuk menyelesaikan sebuah proyek. Untuk
meminimalisir kelemahan ini dibutuhkan keterampilan guru yang baik dalam
penguasaan dan pengelolaan kelas serta guru harus kreatif, contohnya dalam
menghemat biaya untuk membeli bahan, menggunakan barang yang sudah tidak
terpakai, dan untuk waktu yang relatif lama maka diperlukan peran guru dalam

memonitoring.

2.1.6 Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker

Aplikasi kvisoft flipbook maker adalah salah satu aplikasi yang dapat
membantu pembuatan media pembelajaran untuk digunakan pada proses
pembelajaran. Aplikasi ini sangat menarik karena tidak terpaku hanya pada

tulisan-tulisan saja tetapi juga dapat menambahkan sebuah animasi, visual, dan
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audio yang bisa menjadikan sebuah media pembelajaran yang interaktif dan
menarik sehingga pembelajaran menjadi tidak monoton. Kvisoft Flipbook Maker
adalah perangkat lunak yang dirancang untuk mengubah file PDF ke bentuk
halaman balik publikasi digital atau digital book. Perangkat lunak ini dapat
mengubah tampilan file PDF menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah
buku. Selain itu Kvisoft Flipbook Maker juga dapat membuat file PDF menjadi
seperti sebuah majalah, majalah digital, flipbook, katalog perusahaan, katalog
digital dan lain-lain (Mulyaningsiih, 2017: 26).

Sedangkan menurut Rusli & Antonius, (2019) Kvisoft Flipbook Maker adalah
aplikasi yang digunakan untuk membuat media atau bahan ajar yang berbentuk
elektronik sepeerti e-book, e-modul, e-paper dan e-magazine. Tidak hanya berupa
teks, dengan flip book maker dapat dapat menyisipkan gambar, grafik, suara, link
dan video pada lembar kerja. Kvisoft flipbook maker menyediakan fitur-fitur yang
dapat memudahkan para penggunanya untuk berinovasi dalam membuat buku
digital yang menarik dan interaktif, sebab perangkat ini memiliki fasilitas fitur
yang memudahkan kita untuk melakukan penyisipan gambar, audio, animasi dan
lainnya sehingga kemasan buku digital dapat meningkatkan semangat peserta
didik dalam membaca buku kapanpun dan dimanapun mereka berada.

Kvisoft Flipbook Maker adalah software profesional yang mampu mengubah
file berbentuk pdf menjadi buku flash bolak-balik selama beberapa tahun.
Perangkat lunak ini biasa membuat buku bolak-balik HTML dan flash dari semua
jenis file seperti pdf, Word, PowerPoint, gambar, Excel, dan lain-lain. Aplikasi ini
dapat membuat buku digital, brosur, katalog, majalah, dan lain-lain menggunakan

animasi bolak-balik halaman flash yang menarik. Kvisoft Flipbook Maker
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mempunyai fitur pengeditan yang dapat digunakan untuk menambahkan video,
gambar, audio, hyperlink, dan objek multimedia. Dengan software untuk
membuat buku yang berbentuk multimedia menjadi lebih mudah. Kvisoft
Flipbook Maker menyediakan sebuah cara profesional untuk menyatukan
hyperlink, video, gambar, suara, dan multimedia clipcart objek untuk buku
keluaran yang bisa membolak-balikan halaman.

Flip Book Maker ialah aplikasi yang digunakan untuk membuat majalah
elektronik dengan tampilan yang menarik dan menyediakan fitur audio serta
visual yang dapat dimanfaatkan guru untuk menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan. Selain itu aplikasi ini digunakan banyak orang untuk
membuat majalah ataupun buku elektronik karena penggunaannya yang tidak sulit
dan dapat digunakan secara luring atau offline tanpa memerlukan jaringan
internet. Berdasarkan pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa Kvisoft
flipbook maker adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat media
pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton dengan membuat
tampilan menarik seperti gambar, animasi serta dapat memasukkan audio dan
visual yang dapat menarik perhatian peserta didik untuk belajar.

Keunggulan kvisoft flipbook maker ini yaitu lebih praktis karena tampilannya
dalam bentuk e-book, dan software ini dapat digunakan secara langsung pada PC
atau android. Agar tampilan software lebih terlihat menarik dapat juga
ditambahkan aplikasi lain di dalamnya misalnya dengan menambahkan video
fenomena sehari-hari yang berkaitan dengan elastisitas. Hal tersebut akan menjadi

daya tarik tersendiri bagi peserta pendidik.
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Sedangkan menurut Anandari, dkk., ( 2019: 426) keunggulan dari aplikasi ini
yaitu :

1. mampu memberikan modul efek flip atau halaman dapat dibolak-balik.

2. pembuatan modul dengan aplikasi ini sangat mudah.

3. tampilan modul tidak hanya berupa teks dan gambar saja, bentuk audio
dan video dapat dikombinasikan dalam menyajikan materi.

4. produk yang dihasilkan dapat dipublikasikan dalam format SWF (Shock
Wave Flash), HTML (Hyper Text Markup Language) apabila hendak

dipublikasikan melalui website.

2.1.7 Bioteknologi

Menurut Zulpadly et al., (2016) bioteknologi merupakan cabang ilmu yang
mempelajari  pemanfaatan prinsip-prinsip ilmiah  makhluk hidup untuk
menghasilkan produk jasa untuk kepentingan manusia. bioteknologi berakar dari
dua bahasa asing bio dan technology. Kata Bio mengandung maksud ‘jasad hidup’
(organisme) dan technology berarti ‘kumpulan cara yang di kembangkan untuk
menjawab permasalahan atau untuk menghasilkan sesuatu yang bermanfaat’,
sehingga arti secara keseluruhan bioteknologi adalah sekumpulan cara yang
mendasarkan diri pada penggunaan organisme untuk menjawab permasalahan
atau menghasilkan sesuatu yang bermanfaat bagi kehidupan manusia.

Bioteknologi secara sederhana sudah dikenal manusia sejak ribuan tahun lalu.
Sebagai contoh di bidang teknologi pangan adalah pembuatan bir, roti, maupun
keju yang telah dikenal sejak abad ke-19, pemulliaan tanaman untuk
menghasilkan varietas-varietas baru di bidang pertanian serta pemuliaan dan

reproduksi hewan. Pada masa ini, bioteknologi berkembang pesat, terutama di
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negara-negara maju. Kemajuan ini ditandai dengan ditemukannya berbagai
macam teknologi semisal rekayasa genetika, kultur jaringan, rekombinan DNA,
pengembangan sel induk, kloning dan lain-lain (Wijana, 2014:227). Berdasarkan
pada teknologi yang digunakannya, bioteknologi dibedakan menjadi bioteknologi

tradosional (konvensional) dan bioteknologi modern.
1. Bioteknologi konvensional

Bioteknologi  konvensional —merupakan proses bioteknologi  yang
mengandalkan jasa mikroba untuk menghasilkan produk yang dibutuhkan
manusia melalui proses fermentasi. Bioteknologi konvensional tidak melakukan
manipulasi organisme atau rekayasa, tetapi menciptakan kondisi dan bahan
makanan yang cocok bagi mikroba untuk berkembang secara optimal (Nugroho &

Rahayu, 2017:8).

Ciri khas pada bioteknologi ini, yaitu adanya penggunaan mahluk hidup
secara langsung dan belum mengetahui adanya penggunaan enzim. Aplikasi
bioteknologi tradisional mencakup pada kehidupan manusia, seperti aspek
pangan, pertanian, peternakan, hingga kesehatan dan pengobatan. Bioteknologi
konvensional banyak dalam pengolahan bahan makanan seperti keju, kecap,
tempe, tape dan lain-lain. Pembuatan makanan ini dengan melalui proses yang

disebut dengan fermentasi.
2. Bioteknologi modern

Bioteknologi modern merupakan penerapan bioteknologi yang menggunakan
alat dan cara kerja yang canggih, dilakukan dalam keadaan bersih dan steril,

kualitas produk lebih baik, dan kuantitas hasil produk lebih banyak dan terarah.
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Konsep penggunaan bioteknologi modern ini lebih menekankan pada bagaimana
cara memanipulasi materi genetik mikroorganisme untuk menghasilkan clone

yang lebih unggul (Nugroho & Rahayu, 2017:8).

2.1.8 Yoghurt

Projek yang dibahas pada penelitian saya yaitu tentang yoghurt. yoghurt,
adalah susu yang dibuat melalui fermentasi bakteri. Yoghurt dapat dibuat dari
susu apa saja, termasuk susu kacang kedelai. Tetapi produksi modern saat ini
didominasi susu sapi. Fermentasi gula susu (laktosa) menghasilkan asam laktat,
yang berperan dalam protein susu untuk menghasilkan tekstur seperti gel dan bau
yang unik pada yoghurt.

Menurut Sumarmono & Soedirman, (2018)Yoghurt adalah susu pasteurisasi
yang difermentasikan dengan bakteri tertentu (bakteri probiotik streptococcus dan
bakteri probiotik lactobaccillus) sehingga menghasilkan rasa asam dan aroma
yang khas. Seiring dengan banyaknya penelitian tentang manfaat yoghurt bagi
kesehatan, maka berkembanglah resep-resep pembuatan yoghurt dan aplikasinya
dalam makanan atau pun minuman. Fermentasi gula susu (laktosa) menghasilkan
asam laktat, yang berperan dalam protein susu untuk menghasilkan tekstur seperti
gel dan bau yang unik pada yoghurt. Yoghurt dibuat dengan memasukkan bakteri
spesifik ke dalam susu di bawah temperatur yang dikontrol dan kondisi
lingkungan, terutama dalam produksi industri. Bakteri merombak gula susu alami
dan melepaskan asam laktat sebagai produk sisa. Keasaman meningkat
menyebabkan protein susu untuk membuatnya padat. Keasaman meningkat

(pH=4-5) juga menghindari proliferasi bakteri patogen yang potensial.
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Dalam proses fermentasi susu dalam pembuatan yoghurt digunakan bakteri
fermentan penghasil asam laktat, terdiri dari Lactobacillus bulgaricus dan
Streptococcus thermophilus. Bakteri tersebut berperan sebagai pembentuk asam,
sehingga terbentuk yoghurt dengan aroma yang khas. Asam yang terbentuk
menyebabkan penggumpalan protein susu dan membantu mengawetkan yoghurt.
Bakteri asam laktat juga dapat menekan pertumbuhan bakteri pembusuk susu,
sehingga yoghurt lebih tahan lama selama masa penyimpanan dibandingkan susu

(Wulanningsih & Malang, 2022).

2.2 Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Srikawati & Suarjana (2022) yang berjudul
“Lembar Kerja Elektronik Berbasis Project Based Learning Pada Muatan
Pelajaran IPA”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penilaian yang
diberikan oleh ahli isi materi pembelajaran mencapai tingkat 94,5%
(sangat baik). Hasil penilaian oleh ahli media pembelajaran mencapai
tingkat 95,5% (sangat baik, praktisi 98% (sangat baik.) Hasil respon siswa
ratarata adalah 5 (setuju). Sehingga berdasarkan hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa E-LKPD berbasis PjBL layak untuk dikembangkan
dan digunakan dalam proses pembelajaran. Kesamaan penelitian ini
dengan penulis adalah sama-sama berbasis project based learning. Tetapi
perbedaan penelitiannya dengan penulis adalah penelitian yang penulis
lakukan yaitu penelitian pengembangan model Addie sedangkan penelitian
yang dilakukan Ayu Srikawati adalah penelitian menggunakan model 4D.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Romayanti et.al.,(2020) yang berjudul

“Pengembangan E-Modul kimia berbasis kemampuan berpikir kreatif
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dengan menggunakan kvisoft flipbook maker”. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa E-Modul kimia berbasis kemampuan berpikir kreatif
yang dikembangkan termasuk kategori sangat layak dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Persamaan penelitian dengan penulis yaitu
sama-sama melakukan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker.
Perbedaan penelitiannya dengan penulis adalah penulis membuat E-LKPD
sedangkan Cici Romayanti membuat e-modul.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Ernawati et.al.,(2018) yang berjudul
“Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik Berbasis Proyek
pada Materi Termokimia di Kelas XI SMA”. Hasil penelitian ini
menunjukan Berdasarkan analisis data tanggapan guru, e-LKPD berbasis
proyek yang dikembangkan memperoleh persentase 91,06% dan
mendapatkan respon yang baik serta layak untuk digunakan dalam
pembelajaran kimia dikarenakan dapat meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa yaitu dengan merancang proyek sendiri mengenai
termokimia. Persamaan penelitian ini yaitu Ssama-sama melakukan
penelitian  pengembangan e-LKPD berbasis proyek. Perbedaan
penelitiannya dengan penulis adalah media yang digunakan peneliti
menggunakan software 3D pageflip professional sedangkan penulis

menggunakan Kvisoft Flipbook Maker.

2.3 Kerangka Berfikir
Kerangka berfikir bertujuan untuk menggambarkan secara singkat mengenai

pengembangan E-LKPD berbasis projek dengan menggunakan kvisoft flipbook
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maker pada materi bioteknologi di SMA. Adapun kerangka berfikir yang

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Masalah Solusi
1. Kurangnya contoh soal yang Menyediakan bahan ajar pada
diberikan dan sumber belajar pembelajaran IPA materi
yang digunakan hanya buku > bioteknologi. Salah satunya dengan

menggembangkan e-LKPD berbasis

projek pada materi bioteknologi di
2. Sebagaian guru belum SMA.

cetak saja.

mampu membuat e-LKPD

sendiri.

Proses Pengembangan

1. merancang struktur materi,
soal, proyek

2.  membuat storyboard

3. pengumpulan bahan berupa
materi, soal, gambar, dan
video yang akan
dikembangkan

4. penyusunan Kuis atau alat
evaluasi dan

5. penyusunan instrumen
penelitian.

Hasil Pengembangan

1. Produk yang dihasilkan dapat
dengan mudah digunakan oleh <
siswa dimana saja dan kapan saja
karena produk yang telah
dipublish dapat dengan mudah
diakses pada aplikasi atau web
kvisoft flibook maker design
menggunakan smartphone yang
dimiliki oleh siswa.

Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Berfikir
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3.1 Model Pengembangan

Jenis penelitian ini ialah penelitian pengembangan Research and
Development (R&D). Penelitian ini dilakukan dengan metode pengembangan
model ADDIE yang bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu. Model
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. Model ADDIE merupakan
salah satu model yang paling umum dipakai dalam pengembangan media
pembelajaran untuk menghasilkan rancangan produk yang efektif. Model
pengembangan ADDIE terdiri dari analyze (analisis), design (perancangan),
development (pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluate
(penilaian). Konsep pengembangan pada model ADDIE membentuk siklus seperti
gambar 3.1 berikut ini :

Analyze

.\‘5\\- )
<

Implement I Design

Develop

Gambar 3. 1 Tahap ADDIE (Branch ,2009:2)
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3.2 Prosedur Pengembangan

Model pengembangan yang dipakai dalam mengembangkan e-LKPD
menggunakan kvisoft flipbook maker adalah dengan model ADDIE yang memiliki
lima tahapan vyaitu, Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Alasan memilih model ini karena Model ADDIE merupakan salah
satu model yang paling umum dipakai dalam pengembangan media pembelajaran
untuk menghasilkan rancangan produk yang efektif. Selain itu, pertimbangan
lainnya adalah model pengembangan ADDIE memiliki tahapan yang memberikan
kesempatan bagi peneliti untuk mengevaluasi serta merevisi secara kontinu

sehingga menghasilkan produk yang akurat.

3.2.1 Analisis (Analysis)

Peneliti melakukan beberapa tahapan analisis yang dapat menjadi
kemungkinan faktor penyebab dari suatu permasalahan pembelajaran di SMAN 3
Kota Jambi. Beberapa tahap analisis yang akan dilakukan, ialah: analisis
kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis materi, analisis tujuan dan analisis

teknologi pendidikan yang akan dijabarkan yaitu sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan terhadap potensi dan
masalah pembelajaran yang terjadi selama ini di SMA meliputi kurangnya
penguasaan konsep siswa dalam pembelajaran materi. Analisis ini dilakukan
dengan cara memberikan angket kebutuhan kepada peserta didik serta melakukan

wawancara dengan guru biologi di sekolah tersebut.
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2. Analisis Karakteristik Siswa
Pada tahap ini yang dianalisis ialah karakteristik siswa seperti motivasi
terhadap mata pelajaran, kemampuan, dan pengalaman siswa pada materi sebagai
kelompok maupun individu, kepemilikan smartphone android yang nantinya akan
digunakan untuk mengakses e-LKPD, gaya belajar siswa dan lingkungan sosial
siswa. Analisis ini, dilakukan dengan cara memberikan angket kebutuhan yang
diisi oleh peserta didik. Dari hasil analisis ini nantinya akan dijadikan acuan

dalam mengembangkan e- LKPD untuk materi bioteknologi.

3. Analisis Tujuan
Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara terhadap guru biologi
mengenai kurikulum dan silabus yang digunakan di SMA. Dalam pembuatan
bahan ajar tentu disesuaikan dengan alur tujuan pembelajaran (ATP) dan capaian

pembelajaran yang akan dicapai oleh peserta didik.

4. Analisis Materi
Analisis materi dilakukan dengan melihat kurikulum yang digunakan di
SMA, sehingga materi yang terdapat dalam media pembelajaran tersebut yang
akan dikembangkan sesuai dengan kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta

didik. Kurikulum yang digunakan di SMA ialah Kurikulum Merdeka.

5. Analisis Teknologi Pendidikan
Analisis teknologi pendidikan dilakukan dengan meninjau segala aspek
yang diperlukan agar produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Dalam hal ini, langkah yang dilakukan adalah meninjau sarana dan
prasarana yang dibutuhkan agar media pembelajaran tersebut dapat digunakan.

Dalam penggunaannya, e-LKPD ini dapat digunakan bila terdapat smartphone
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android, sehingga peserta didik dan guru bisa mengakses dan dapat

mengoperasikan alat tersebut.

3.2.2 Desain (Design)

Setelah peneliti melakukan tahap analisis, selanjutnya peneliti merancang
produk yang akan dikembangkan yaitu e-LKPD berbasis Project Based Learning
(PjBL). LKPD yang dikembangkan berisi daftar isi, petunjuk penggunaan, tujuan
pembelajaran, indikator, ringkasan materi, kegiatan sintaks PjBL, evaluasi soal,
daftar pustaka dan profil pengembang.

Tahap desain meliputi membuat jadwal dalam pengembangan media e-
LKPD, pembentukan tim, merancang spesifikasi media yang dikembangkan
seperti merancang struktur materi, membuat storyboard, pengumpulan bahan
berupa materi, soal-soal, gambar, dan video yang akan dikembangkan,
penyusunan Kkuis atau alat evaluasi, dan penyusunan instrumen penelitian. Materi
disusun dalam bentuk e-LKPD dengan menerapkan komponen kontekstual. Dasar
penyusunan kuis atau alat evaluasi adalah perumusan indikator pencapaiaan.
Desain perancangan e-LKPD tergambar dalam stroyboard. Pembuatan stroyboard
dalam pengembangan e-LKPD ini sebagai pedoman bagi peneliti untuk menjadi
bagian-bagian apa saja yang terdapat dalam produk. Adapun storyboard desain e-

LKPD berbasis projek sebagai berikut:



Tabel 3 .1 Storyboard Pembuatan LKPD Berbasis Project Based Learning
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No

Desain Halaman E-LKPD

Keterangan

1.

Cover Depan

Logo universitas jambi
Logo Tut Wuri
Handayani

Judul e-LKPD (Font 15,
jenis font Baloo Thambi)
Gambar terkait materi
bioteknologi (proyek
yang dibuat)

Identitas pengembang
(font 12, jenis font
Opens Sans)

Identitas universitas dan
prodi (font 11, jenis font
Opens Sans)

Kata Pengantar

Tulisan kata pengantar
(font 15, jenis font Baloo
Thambi)

Isi kata pengantar (Font
12, jenis font Open Sans)
Paraf penyusun

Daftar Isi

Judul (Font 15. jenis font
Baloo Thambi)
Daftar isi (Font 12, jenis

font Open sans)
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No

Desain Halaman E-LKPD

Keterangan

Tujuan Pembelajaran dan Indikator

Tulisan tujuan
pembelajaran dan
indikator (Font 15, jenis
font Baloo Thambi)

Isi tujuan pembelajaran
dan indikator (Font 12,
jenis font Open Sans)

Petunjuk Penggunaan

Judul (Font 15, jenis font
Baloo Thambi)

Petunjuk penggunaan
bagi guru dan peserta
didik (Font 12, jenis font
Open Sans)

Ringkasan Materi

Tulisan ringkasan materi
(Font 15, jenis font
Baloo Thambi)

Isi materi (Font 12, jenis
font Open Sans)




Desain Halaman E-LKPD Keterangan
: 1. Judul (Font 15, Jenis font
K.eglatan _2'1 Baloo Thambi)
Sintaks PjBL 2. Sintaks PjBL (Font 12,
jenis font Opens Sans)
1
2
- . 1. Judul (Font 15, Jenis
Video Pembelajaran font Baloo Thambi)
2. Video pembelajaran
1 3. Barcode
2
3
. 1. Judul (Font 15, jenis font
Evaluasi Soal Baloo Thambi)
2. Lembar Kerja peserta
didik (Font 12, jenis font
1 Open Sans)
2
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No Desain Halaman E-LKPD Keterangan
10. | Daftar Pustaka 1. Judul (l_:ont 15, Baloo
Thambi)
2. lsi (Font 12, Opens Sans)
1
2
. 1. Judul (Font 15, Baloo
11. | Profil Pengembang Thambi)
2. Foto profil pengembang
3. Deskripsi Profil (Font
1 12, Opens Sans)

@ ;

3.2.3 Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan bertujuan untuk merealisasikan rancangan produk atau
pembuatan produk yang sebelumnya telah dirancang pada tahap desain. Pada
tahap ini peneliti menggunakan sebuah aplikasi kvisoft flipbook maker dalam
mengembangkan e-LKPD pada materi bioteknologi. Produk yang akan dihasilkan
berupa e-LKPD yang berisi tampilan teks, gambar, dan video animasi. Langkah
penting dalam tahap pengembangan ini yaitu validasi yang dilakukan oleh ahli

materi dan ahli media dengan tujuan untuk menilai kelayakan produk sebelum
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diuji cobakan kepada peserta didik. Saran yang diterima dari validator digunakan
sebagai revisi untuk menghasilkan e-LKPD yang layak digunakan sebagai uji
coba produk. Selanjutnya e-LKPD yang telah mengalami revisi dinilai oleh guru
dan akan diujicobakan kepada peserta didik. Penilaian dari guru ini bertujuan
untuk mengetahui apakah e-LKPD yang dikembangkan dapat digunakan sebagai

salah satu bahan ajar atau tidak.

3.2.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Rancangan  media  pembelajaran  yang  dikembangkan  akan
diimplementasikan pada tahap implementasi. Tahap ini merupakan langkah
konkrit untuk menerapkan media atau bahan ajar yang telah dirancang. Media ajar
yang dikembangkan disajikan dengan cara yang berkaitan dengan pembelajaran.
Pada penelitian ini, tahap implementasi dilakukan pada saat e-LKPD digunakan

oleh peserta didik dan guru dalam pembelajaran.

3.2.5 Tahap Evaluasi (Evaluastion)

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dari model pengembangan
ADDIE. Tujuan dilakukannya tahap evaluasi adalah untuk memberi nilai tambah
pada penciptaan bahan ajar untuk Pengajaran. Umpan balik terhadap
pengembangan bahan ajar diberikan melalui hasil evaluasi. Tahap evaluasi
merupakan tahap dimana kelayakan media yang dikembangkan akan dimulai

berdasarkan uji coba yang dilakukan.

3.3 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah guru biologi dan peserta didik di

SMA Negeri 3 Kota Jambi kelas fase E5. Subjek uji coba yang dilakukan pada
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peserta didik terbagi menjadi dua yaitu kelompok kecil dan kelompok besar serta
pada guru mata pelajaran IPA. Hal ini sesuai pendapat Setyosari (2016:288-289)
bahwa uji coba kelompok kecil dilaksanakan dengan melibatkan 5-8 orang
sedangkan uji coba kelompok besar dilakukan dengan melibatkan 15-30 orang.
Dalam penelitian ini uji coba kelompok kecil dilakukan terhadap 6 orang siswa,
sedangkan uji coba kelompok besar dilakukan terhadap 24 orang siswa. Subjek uji
coba merupakan siswa kelas fase E5 SMA N 3 Kota Jambi. Tujuan dilakukan uji
coba adalah untuk mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap e-LKPD

yang dikembangkan.

3.4 Jenis Data

Dalam penelitian ini, jenis data penelitian yang diambil yaitu data kualitatif
dan kuantitatif. Data kuantitatif berupa nilai rata-rata yang diperoleh dari lembar
validasi serta angket penilaian guru dan peserta didik. Data kualitatif didapat dari
komentar dan saran dari validator dan juga responden dijadikan sebagai

pertimbangan dalam melakukan revisi terhadap e-LKPD yang dikembangkan.

3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah instrumen pengumpulan data non tes berupa angket dan lembar
wawancara. Angket yang digunakan berupa angket respons peserta didik, angket
respons oleh guru dan angket penilaian yang diisi oleh ahli media serta ahli
materi, sedangkan lembar wawancara hanya diberikan kepada guru. Instrumen

yang digunakan pada penelitian ini, adalah:
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3.5.1 Lembar wawancara
Wawancara ini ditujukan kepada guru mata pelajaran biologi di SMA Negeri 3
Kota Jambi. Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui data tentang kurikulum,
keadaan pembelajaran, kebutuhan terhadap bahan ajar yang digunakan. Adapun

Kisi-kisi pedoman wawancara dapat dilihat dalam Tabel 3.2 berikut:

Tabel 3 .2 Kisi-kisi instrumen wawancara guru

No Indikator

1 Kurikulum yang digunakan

2 | Minat belajar peserta didik terhadap pembelajaran biologi

3 | Bahan ajar apa saja yang pernah digunakan

4 | Kendala yang muncul ketika menggunakan bahan ajar dan cara mengatasinya

5 | Kriteria sumber belajar yang baik

6 Ketersediaan media pembelajaran LKPD

7 Kesulitan materi pembelajaran

8 | Penggunaan media

3.5.2 Instrumen Analisis kebutuhan (survei awal)

Instrumen analisis kebutuhan disajikan dalam bentuk angket yang berisi
aspek-aspek tentang kebutuhan media pembelajaran yang sesuai dengan materi
yang akan disampaikan dan tepat untuk peserta didik, sehingga dapat benar-benar
membantu mencapai tujuan pembelajaran. Angket ini digunakan untuk
mengumpulkan data mengenai kebutuhan peserta didik akan media pembelajaran.
Angket ini disebarkan kepada peserta didik kelas fase E5. Kisi-kisi angket

kebutuhan dapat dilihat pada Tabel 3.3.



Tabel 3. 3 instrumen angket kebutuhan
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No Indikator
1 Apakah kalian tahu pengertian bioteknologi?
2 | Apakah ada kesulitan ketika mempelajari bioteknologi? (jelaskan bagian mana yang
menjadi kesulitan anda)
3 Untuk memahami materi bioteknologi anda lebih mudah belajar dengan?
o Belajar dari penjelasan guru
o Belajar dengan menggunakan bahan ajar yang menarik
o Belajar dengan menggunakan buku
4 | Apakah anda memiliki laptop?
o Ya
o Tidak
5 Apakah anda memiliki smartphone?
o Ya
o Tidak
6 | Apakah anda mengetahui tentang bahan ajar interaktif?
o Ya
o Tidak
7 Menurut anda apakah menarik jika pembelajaran pada materi bioteknologi dilakukan
menggunakan bahan ajar interaktif?
o Ya
o Tidak
8 | Apakah anda mengetahui tentang e-LKPD?
o Ya
o Tidak
9 Bentuk model seperti apa yang mempermudah materi pembelajaran?
o LKPD cetak
o LKPD elektronik (e-LKPD)
10 | Menurut anda apakah materi bioteknologi cocok untuk dikembangkannya e-LKPD?
o Ya
o Tidak
11 | Apa saja komponen yang harus dimiliki oleh e-LKPD berbasis projek? (boleh isi lebih
dari satu)
o Adanya teks,audio,video
o Adanya latihan soal dan contoh soal
o Adanya penjelasan materi
12 | Apakah kalian tahu apa itu model pembelajaran berbasis projek?
13 | Apakah kalian setuju jika materi bioteknologi dikembangkan e-LKPD? berikan

alasannya.

3.5.3 Instrumen Validasi Materi

Angket validasi memuat pertanyaan yang berkaitan pada kejelasan materi

yang dikembangkan. Validasi yang dilakukan oleh orang yang ahli dan menguasai

materi bioteknologi. Instrumen validasi materi ini menggunakan skala likert.



Tabel 3 .4 Kisi-kisi instrumen angket validasi materi
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Aspek Indikator _No
item
Format Kesesuian KD, Tujuan pembelajaran dan indikator 1
Kesesuaian materi dengan pembelajaran 2
Isi materi | Kejelasan penyajian materi 3
Kesesuaian materi dengan proyek yang di angkat pada e-LKPD 4
Kesesuaian gambar dan video 5
Kesesuaian konsep dan teori materi 6
Cakupan dan kedalaman materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 7
Bahasa Kejelasan penggunaan bahasa 8
Kejelasan struktur penggunaan kalimat 9

(Sumber: Kustandi & Daddy, 2020)

3.5.4 Instrumen Validasi Media

Instrumen validasi media ini menggunakan skala Likert yang digunakan

untuk menilai desain tampilan produk dari pembelajaran biologi. Ada angket

terdapat saran perbaikan dan komentar guna perbaikan produk. Kisi-kisi

instrumen angket validasi media dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3 5 Kisi-kisi instrumen angket validasi media

isi

gambaran tentang materi yang akan disampaikan

Aspek Indikator No item
Keterbacaan | Bahasa teks materi mudah dipahami 1
teks Ukuran dan jenis huruf proporsional 2

Warna teks kontras dengan latar belakang 3
Kualitas Gambar sesuai dengan materi yang dikaji 4
tampilan dan
ilustrasi
Konsisten Kesesuaian penyajian ukuran gambar dan video 5
urutan" . .| Tata letak tulisan tiap halaman seimbang 6
penyajian isi

Kejelasan petunjuk yang digunakan dalam e-LKPD 7
Pengaturan Penempatan judul kegiatan, sub judul kegiatan 8
tata letak belajar jelas
(layout) dari Tata letak dan ilustrasi sampul dapat memberikan 9
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pada LKPD
Project Urutan isi e-LKPD sesuai dengan sintaks PJBL 10
Based
Learning

(Sumber: Dimodifikasi dari Hekmah, 2019))

3.5.5 Angket penilaian guru

Produk yang telah melakukan beberapa validasi dan telah dilakukan evaluasi
kemudian siap dinilai oleh guru mata pelajaran biologi khususnya pada kelas fase
E5. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui informasi, saran dan komentar
mengenai media pembelajaran e-LKPD berbasis projek yang telah disesuaikan
dengan kebutuhan guru. Kisi-Kisi angket penilaian guru dapat dilihat pada Tabel

3.6.

Tabel 3 .6 Kisi-kisi angket penilaian guru

Aspek Indikator No
item
Kelayakanisi | Isi LKPD sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan 1
pembelajaran
Kebahasaan Penggunaan bahasa dalam LKPD mudah dipahami 2
Kata yang digunakan singkat dan lugas 3
Ejaan yang digunakan sesuai EYD 4
Kemudahan e-LKPD mudah untuk digunakan 5
Sajian e-LKPD memudahkan peserta didik dalam mengidentifikasi suatu 6
permasalahan melalui tahapan dalam model PjBL
Kegrafisan Ukuran huruf pada LKPD sudah proporsional 7
Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 8
Desain tampilan menarik 9

(Sumber: Dimodifikasi dari Akbar,2013)

3.5.6 Angket uji coba produk (kelompok kecil dan kelompok besar)
Angket uji coba diberikan kepada siswa baik kelompok kecil maupun
kelompok besar, terhadap media yang telah dikembangkan berdasarkan hasil

revisi dari para ahli. Uji coba produk bertujuan mengetahui persepsi siswa
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terhadap media pembelajaran e-LKPD berbasis projek yang dikembangkan dapat

dilihat pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 kisi-kisi angket persepsi siswa

Aspek Indikator No. Butir
Instrumen

Tampilan isi E-LKPD dapat digunakan secara mandiri 1
Petunjuk penggunaan e-LKPD berbasis projek jelas dan 2
mudah untuk dipahami
Penyajian e-LKPD diarahkan ke pembelajaran berbasis 3
projek
Media e-LKPD dapat diakses dengan mudah melalui 4
smartphone

Urutan Fitur atau tombol interaktif yang terdapat didalam e-LKPD 5

penyajian dapat dioperasikan dengan baik
Langkah-langkah dalam pengerjaan e-LKPD jelas dan 6
mudah dimengerti
Penggunaan bahasa dalam e-LKPD mudah dipahami 7
Kesesuaian evaluasi soal dalam tujuan pembelajaran 8
Kemudahan dalam mengakses e-LKPD berbasis projek 9
secara keseluruhan

Bahasa Desain tampilan e-LKPD tidak berlebihan sehingga tidak 10
mengganggu konsentrasi belajar
Ukuran dan jenis font yang digunakan sudah proporsional 11
Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 12
Perpaduan warna yang digunakan pada e-LKPD menarik 13
Kejelasan video pada materi bioteknologi dan cara 14

pembuatan yoghut

(Sumber: Dimodifikasi dari lestari, 2013)

3.6 Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dari semua instrumen yang digunakan dianalisis secara
kualitatif dan kuantitatif. Data dari hasil lembar validasi e-LKPD berbantuan
kisoft flipbook maker dengan model ADDIE dianalisis secara kuantitatif,
kemudian digunakan teknik deskriptif untuk menarik kesimpulan yang bersifat
kualitatif. Informasi yang diperoleh dari hasil angket mengenai lembar

praktikalitas e-LKPD dengan menggunakan kvisoft flipbook maker dengan model
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pengembangan ADDIE kemudian diperiksa secara kualitatif. Teknik analisis data

dari setiap instrumen sebagai berikut:

3.6.1 Instrumen Analisis kebutuhan
Instrumen analisis kebutuhan digunakan untuk mengumpulkan data analisis
kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang meliputi penggunaan teknologi di
sekolah hingga kendala yang dihadapi ketika pembelajaran biologi. Angket
kebutuhan ini diisi oleh peserta didik kelas fase E5 di SMA Negeri 3 Kota Jambi.
Analisis data untuk angket kebutuhan dilakukan dengan menggunakan rating

scale menggunakan rumus sebagai berikut:

jumlah skor yang diperoleh
Skor % = YD x 100 %

skor total

(Sumber: Sugiyono, 2016)

3.6.2 Instrumen Validasi Ahli Media
Deskriptor yang diberikan kepada validasi media sebanyak 10 pertanyaan.
Analisis perhitungan yang dilakukan yaitu :
Skor tertinggi = Kriteria tertinggi X jumlah pertanyaan x jumlah respon
=4x10x1=40
Skor terendah = Kriteria terendah x jumlah pertanyaan x jumlah respon
=1x10x1=10

Kategori penilaian = 4

Skor Tertinggi — Skor Terendah _ 40-10

Rentang nilai = — 7,5
Kategori Penilaian 4
Skor terendah 10
Skor terendah% = ————— x 100%= — = 25 %
Skor tertinggi 40
Skor tertinggi

Skor tertinggi % = X 100%= == = 100%

Skor tertinggi
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. 100-25
Rentang nilai % =

= 18,75 %

Untuk interprestasi skor validasi media dapat dilihat pada tabel 3.8 berikut:

Tabel 3. 8 Kategori validasi ahli media

No Rentang Nilai Rentang Nilai (%0) Klasifikasi Validasi
1 32,5-40,0 81,25 - 100 Sangat Baik

2 25,0-324 62,50 - 81,24 Baik

3 175-24,9 43,75 - 62,49 Tidak Baik

4 10-17,4 25 - 43,74 Sangat Tidak Baik

Sumber: Riduwan & Akdon, (2020:18)

3.6.3 Instrumen Validasi Ahli Materi
Deskriptor yang diberikan kepada validasi materi sebanyak 9 pertanyaan.
Analisis perhitungan yang dilakukan yaitu :
Skor tertinggi = Kriteria tertinggi X jumlah pertanyaan x jumlah respon
=4x9x1=36
Skor terendah = Kriteria terendah x jumlah pertanyaan x jumlah respon
=1x9x1=9

Kategori penilaian = 4

- Skor Tertinggi — Skor Terendah 36-9
Rentang nilai = 8820 = = 6,75
Kategori Penilaian 4
Skor t dah 9
Skor terendah % = = ———-"1 x 100%= — = 25 %
Skor tertinggi 36
. . Skor tertinggi 36
0 = — 0= — = 0,
Skor tertinggi % Skor tertirlggiX 100% ” 100 %
. 100-25
Rentang nilai % = Y 18,75 %

Untuk interprestasi skor validasi materi dapat dilihat pada tabel 3.9 berikut:



Tabel 3. 9 Kategori validasi ahli materi
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No Rentang Nilai Rentang Nilai (%0) Klasifikasi Validasi
1 29,25 - 36,00 81,25 - 100 Sangat Baik

2 22,50 - 29,24 62,50 - 81,24 Baik

3 15,75 -22,49 43,75 - 62,49 Tidak Baik

4 9,00 - 15,74 25-43,74 Sangat Tidak Baik

Sumber: Riduwan & Akdon,( 2020:18)

3.6.4 Instrumen Penilaian Guru
Penentuan validitas media pembelajaran oleh guru biologi, dengan
memberikan 9 pertanyaan :
Skor tertinggi = Kriteria tertinggi X jJumlah pertanyaan x jumlah respon
=4x9x1=36
Skor terendah = Kriteria terendah x jumlah pertanyaan x jumlah respon
=1x9x1=9

Kategori penilaian = 4

oy Skor Terti i —Skor T dah 36—9
Rentang nilai = =————26 20T _*7e0T80 = 6,75
Kategori Penilaian 4
Skort dah 9
Skor terendah % = >————— x 100%= — = 25 %
Skor tertinggi 36
. . Skor tertinggi 36
kor tertinggi % = —————=x 100%=—=1 0
Skor tert 88 % Skor tertinggi 00% 36 00 %
oy 100-25
Rentang nilai % = = 18,75 %

Tabel 3. 10 Kategori pemberian nilai guru

No | Skala nilai Rentang Skor Persentase (%) Keterangan

1 4 29,25 - 36,00 81,25 - 100 Sangat baik

2 3 22,50 - 29,24 62,50 - 81,24 Baik

3 2 15,75 - 22,49 43,75 - 62,49 Tidak baik

4 1 9,00 - 15,74 25-43,74 Sangat tidak baik

Sumber: Riduwan & Akdon, (2020:18).



3.6.5 Angket respon siswa

A. Uji Kelompok Kecil
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Penentuan validitas berdasarkan uji kelompok kecil dilakukan terhadap 6

orang siswa dikelas fase E5 SMA N 3 Kota Jambi. Cara menentukan persepsi

peserta didik uji kelompok kecil dengan jumlah pertanyaan 14 soal yaitu :

Skor tertinggi = Kriteria tertinggi X jJumlah pertanyaan x jumlah respon

=4x14x6=2336

Skor terendah = Kiriteria terendah x jumlah pertanyaan x jumlah respon

= 1x14x6=84
Kategori penilaian = 4

Skor Tertinggi — Skor Terendah _ 336—84

Rentang nilai = Kategori Penilaian 4 63
Sk dah 84
Skor terendah % = S =08y 100%6= —— = 25 %
Skor tertinggi 336
. . Skor tertinggi 336
0y = ———— =2 U= — = 0,
Skor tertinggi % Skor tertirlggiX 100% - 100 %
_ 100-25
Rentang nilai % = = 18,75 %
Tabel 3 .11 Kategori penilaian uji kelompok kecil
No Skala nilai Rentang Nilai Rentang Nilai Klasifikasi
(%) Validasi
1 4 273,00 - 336,00 81,25 - 100 Sangat Baik
2 3 210,00 - 272,99 62,50 - 81,24 Baik
3 2 147,00 - 209,99 43,75 - 62,49 Tidak Baik
4 1 84,00 - 146,99 25-43,74 Sangat Tidak Baik

Sumber: Riduwan & Akdon,(2020:18)
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B. Uji Kelompok Besar
Penentuan validitas berdasarkan uji kelompok besar dilakukan terhadap 24

orang siswa dikelas fase E5 SMA N 3 Kota Jambi. Cara menentukan persepsi
peserta didik uji kelompok besar dengan jumlah pertanyaan 14 soal yaitu :
Skor tertinggi = Kriteria tertinggi X jJumlah pertanyaan x jumlah respon
=4x14x24=1.344
Skor terendah = Kiriteria terendah x jumlah pertanyaan x jumlah respon
= 1x14x24 =336

Kategori penilaian = 4

Rentang nilai = Skor Tertinggi-— Skf)r-Terendah _ 1.344-336 — 252
Kategori Penilaian
Skor t dah 336
Skor terendah % = ————22 x 100%= — = 25 %
Skor tertinggi 1.344
. . Skor tertinggi 1.344
0fy —m ———— 225 0f— ———— — 0,
Skor tertinggi % Skor tertinggiX 100% Taaa 100 %
_ 100-25
Rentang nilai % = = 18,75 %
Tabel 3. 12 Kategori penilaian uji kelompok besar
No Skala nilai Rentang Nilai Rentang Nilai Klasifikasi
(%) Validasi
1 4 1092,00 - 1344,00 81,25 - 100 Sangat Baik
2 3 840,00 - 1091,99 62,50 - 81,24 Baik
3 2 588,00 - 839,99 43,75 - 62,49 Tidak Baik
4 1 336,00 - 587,99 25 - 43,74 Sangat Tidak Baik

Sumber: Riduwan & Akdon, (2020:18)



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengembangan

Penelitian dilakukan berpedoman pada model pengembangan ADDIE, Hasil

dari penelitian pengembangan ini berupa :

1.

Media pembelajaran berupa e-LKPD berbasis proyek pada materi
bioteknologi.

Hasil validasi tim ahli materi sebesar 83,33% dengan kategori “Sangat Baik”
dan validasi ahli media sebesar 82,5 % dengan kategori “Sangat Baik”.
Persepsi guru bidang studi biologi SMA Negeri 3 Kota Jambi terhadap
produk yang dikembangkan adalah sebesar 86,11% dengan kategori “sangat
baik”.

Persepsi atas produk yang dikembangkan, pada uji coba kelompok kecil
diperoleh hasil 87,5% dengan kategori “sangat baik” dan hasil uji coba
kelompok besar diperoleh hasil 86,08% dengan kategori‘“sangat baik”.

Hasil yang diperoleh berdasarkan prosedur pengembangan ADDIE yang

meliputi lima tahapan adalah sebagai berikut :

4.1.1 Analyze (Tahap Analisis)

Hasil analisis diperoleh dengan cara menganalisis permasalahan yang

terdapat pada pembelajaran biologi di SMA Negeri 3 Kota Jambi. Tahapan

analisis yang dilaksanakan pada penelitian ini sesuai dengan tahapan Branch

(2009:24), Hasil analisisnya yaitu sebagai berikut :
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1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan melalui kegiatan wawancara terhadap guru
biologi SMA Negeri 3 Kota Jambi serta melalui hasil angket yang disebar kepada
peserta didik. Adapun hasil yang diperoleh yakni kurangnya penguasaan konsep
siswa dalam pembelajaran, minat peserta didik rendah sehingga diperlukan
dorongan dari guru, kurangnya perhatian peserta didik, dan terbatasnya media

pembelajaran sehingga kurang menarik bagi peserta didik.

2. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis ini dilakukan dengan cara memberikan angket kebutuhan yang diisi
oleh peserta didik. Berdasarkan hasil penyebaran angket maka diketahui bahwa
peserta didik lebih mudah belajar dengan menggunakan bahan ajar yang menarik
yang didalamnya terdapat penjelasan materi gambar, video, adanya latihan soal,
selain itu peserta didik lebih menyukai media pembelajaran yang dapat diakses
dengan teknologi dan semua peserta didik telah menggunakan smartphone yang
terhubung dengan internet. Sehingga media dapat diterapkan di SMA Negeri 3
Kota Jambi, dengan demikian media pembelajaran yang akan dikembangkan

adalah e-LKPD berbasis proyek.

3. Analisis Tujuan

Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara terhadap guru biologi
mengenai kurikulum yang digunakan di SMA. Hasil wawancara dengan dua
orang guru biologi yakni kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 3 Kota Jambi

adalah kurikulum merdeka.
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4. Analisis Materi

Analisis materi dilakukan dengan wawancara guru biologi mengenai
sumber belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran hanya menggunakan
buku cetak saja, guru belum menggunakan e-LKPD dalam proses pembelajaran
dikarenakan guru belum mampu membuat e-LKPD sendiri, dan peserta didik
belum optimal dalam memahami konsep bioteknologi.
5. Analisis Teknologi Pendidikan

Analisis ini ditujukan untuk mengetahui apakah tempat yang dijadikan
sebagai tempat penelitian bisa mendukung terlaksananya penelitian. Berdasarkan
hasil wawancara diketahui bahwa di SMA Negeri 3 Kota Jambi telah memiliki
sarana dan prasarana yang memadai seperti tersedianya komputer dan proyektor
yang digunakan dalam proses pembelajaran, siswa diperbolehkan membawa
smartphone atas izin guru bidang studi. Berdasarkan hasil analisis maka SMA

Negeri 3 Kota Jambi mendukung untuk terlaksananya penelitian.

4.1.2 Design (Tahap Perancangan)

Setelah dilakukannya tahap analisis, maka langkah selanjutnya adalah tahap
perancangan produk. Produk dirancang menggunakan software Kvisoft Flipbook
Maker, LKPD yang dikembangkan merupakan LKPD elektronik. Hasil dari
pengembangan ini akan disajikan dalam bentuk link. Dalam tahap perancangan ini
terdapat beberapa tahapan, diantaranya adalah :

a. Jadwal Pembuatan Produk
Pembuatan produk ini menghabiskan waktu kurang lebih 2 bulan dimulai
dari bulan Juni-Juli 2023. Kegiatan pembuatan E-LKPD meliputi; Pengumpulan

informasi tentang materi bioteknologi, model pembelajaran berbasis proyek,
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wawancara guru, dan peserta didik di SMA Negeri 3 Kota Jambi. Selanjutnya
penyusunan storyboard; merencanakan isi e-LKPD dan melakukan validasi aspek

materi dan aspek desain media.

b. Tim Pengembang Produk

Tim dalam proses pengembangan produk dari awal hingga produk layak
untuk diujicobakan terdiri dari tim pengembang, tim validator aspek materi dan
media serta subjek uji coba produk. Tim pengembang utama pada penelitian ini
adalah Ovia Prasetiyani sebagai peneliti. Ibu Retni Sulistiyoning B.,S.Pd.,M.Si.
sebagai dosen pembimbing skripsi sekaligus validator aspek materi dan Ibu Dr.
Mia Aina, S.Pd.,M.Pd. sebagai pembimbing skripsi sekaligus validator aspek
desain media. Ibu Septia Ekawati S.Pd.,M.Pd. sebagai penilai atau responden
produk serta 6 orang peserta didik Fase E5 sebagai subjek uji coba kelompok

kecil dan 24 peserta didik Fase E5 sebagai subjek uji coba kelompok besar.

c. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Produk yang sudah dihasilkan adalah media e-LKPD berbasis proyek yang
dapat digunakan sebagai sumber belajar alternatif. Produk dapat diakses

melalui tautan link berikut : https://heyzine.com/flip-book/84ca9b436b.html

2. Produk ini dirancang menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker. aplikasi
kvisoft flipbook maker digunakan untuk membuat media atau bahan ajar yang
berbentuk elektronik, perangkat ini memiliki fitur yang memudahan dalam
menyisipkan gambar, video, animasi. Aplikasi ini dapat membuat buku digital,
brosur, katalog, majalah dan lain-lain , menggunakan animasi bolak balik

halaman flash yang menarik.


https://heyzine.com/flip-book/84ca9b436b.html
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3. produk e-LKPD dapat diakses secara online melalui https://heyzine.com/flip-

book/84cadb436b.html maupun secara offline dengan mengunduh e-LKPD

dalam bentuk PDF. Produk ini dapat diakses melalui perangkat smartphone,
laptop/notebook, dan ipad/tab.

4. Produk e-LPKD ini dilengkapi dengan bagian awal yang memuat
cover/sampul, bagian isi yang memuat kata pengantar, daftar isi, capaian
pembelajaran, petunjuk penggunaan, materi, sintaks Project Based Learning
(PjBL), daftar pustaka, dan profil pengembang.

5. Konten yang digunakan pada pengembangan e-LKPD berupa teks, video dan
gambar

6. Jenis font yang digunakan yaitu Open Sans dan Baloo Thambi

7. Ukuran font : 12 pt hingga 15 pt

d. Desain Produk

Desain produk terdiri dari beberapa bagian yaitu cover, kata pengantar,
daftar isi, petunjuk penggunaan, Tujuan pembelajaran dan indikator, Ringkasan
materi, pertanyaan mendasar, desain dan jadwal perencanaan proyek, monitoring
kegiatan, menguji hasil, evaluasi kegiatan, evaluasi soal, daftar pustaka serta

profil pengembang. Adapun penjelasannya sebagai berikut:

a) Cover E-LKPD
Bagian cover e-LKPD berisikan logo Universitas Jambi, logo Departemen
Pendidikan, gambar relevan yang berkaitan dengan bioteknologi, judul e-LKPD,

tim penyusun, dan nama instansi.


https://heyzine.com/flip-book/84ca9b436b.html
https://heyzine.com/flip-book/84ca9b436b.html

o

E-LKPD

BERBASIS PROJECT BASED LEARNING
MATERI BIOTEXNOLOG!

TIM PENGEMBANG
1. Ovia Prasetiyani
2. Retnyi Substiyoning 8.5 Pa M S
3,00 Mis Aina S Pd M. Pd

PROGRAR ATEAL FERBININAR BiNLOG!
IURERAR SARBIBIEAR MATERATIHA BaN LMY FERa)
PARMLTAN SEAURRAN BAN LMY FERR
VACTEREITAN b

Gambar 4 1 Desain Cover Depan E-LKPD

b) Kata Pengantar

Berisikan ucapan rasa syukur, penjelasan singkat e-LKPD,
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tujuan

dikembangkannya e-LKPD, ucapan terima kasih pada pihak yang berkontribusi.

Tulisan pada kata pengantar menggunakan font Baloo Thambi ukuran 15 dan isi

pada halaman ini menggunakan font Open Sans ukuran 12.

KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur kehadirat Allah SWT yang telah ™
melimpahkan rahmat dan karunianya sehingga bisa
menyelesaikan E-LKPD. E-LKPD ini memuat materi
bioteknologl, E-LXPD ini dibuat dengan model Project
Based Learning, dengan model ini Siswa di harapkan dapat
memahami materi secara mandiri, menemukan konsep
dan menyelesaikan masalah selama proses mengerjakan
proyek yang di rancang dalam E-LKPD Ini.

Kesuksesan belajar berawal darl kemauan dan di
wnjang oleh berbagai sarana. Salah satunya adalah E-
LKPD, harapan penulis E-LKPD Ini dapat membantu
peserta didik memahami materi tentang bioteknologi.

Akhir kata penulis mengucapkan terimakasih kepada
semua pihak yang telah membantu dalam penulisan E-
LKPD Ini Kritik dan saran penulis harapkan untuk
memperbaikl E-LKPD ini dimasa yang akan datang.

Jambi, September 2023

Owia Prasetiyani

NIM. A1C419065

. @
Gambar 4 2 Desain Kata Pengantar
c) Daftar Isi

Daftar isi e-LKPD berbasis proyek didesain secara interaktif artinya siswa

dapat mengklik secara otomatis pada bagian halaman yang ingin dipelajari,
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bertujuan agar mempermudah menemukan halaman yang diinginkan. Pada tulisan
“daftar isi” menggunakan font Baloo Thambi ukuran 15 dan untuk isi pada

halaman ini menggunakan font Open Sans ukuran 12.

DAFTARISI

Kata Pengantar |
Daftar ksl )

Petunjuk Penggunaan ...........

Tujuan Pembelajaran dan indikator .......
Ringkasan Mater| 1

Jenis-jenis Bioteknologi ..........ccccceermuunee

Bioteknologi dan perkembanganya .
Pertanyaan Mendasar ........c.....
Mendesain Perencanaan Proyek ..o 5
Menyusun jadwal kegiatan ...
Monitoring Keglatan .........
Menguji Hasil Kegiatan ...
Evaluasi Keglatan
Evaluasi Soal 12

Daftar Pustaka 15
Profil PENEEMBANG ..o..oeoooeecmsimesemssemsssiericesimmioes. 18
i

Gambar 4 3 Desain Daftar Isi
d) Petunjuk Penggunaan

Pada halaman ini berisi petunjuk penggunaan LKPD dan langkah-langkah
yang harus dilakukan oleh peserta didik maupun guru. Pada petunjuk penggunaan
menggunakan font Baloo Thambi ukuran 15. Isi pada halaman ini menggunakan

font Open Sans ukuran 12.

PETUNJUK PENGGUNAAN

~
Gambar 4. 4 Desain Petunjuk Penggunaan
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e) Tujuan Pembelajaran dan Indikator
Memuat tentang tujuan dan indikator pembelajaran yang akan dicapai.
Halaman ini menggunakan font Baloo Thambi Ukuran font 15. Isi dari tujuan

pembelajaran dan indikator menggunakan font Opens Sans ukuran 12.

TUJUAN PEMBELAJARAN DAN INDIRKATOR

Tujuan Pembelagaran

Seteby mengitcei proses pambeigaran, peurta et dfhuragian

tapat

1) Mengentficas barbags  produb Dok Biotsnclag  melshe
1N AN WECOr T

<) Nerenearohan pembostan peodus Dioosk ol bonensond

Mafahulan percobest Demludtan pogtur? Dordasaisn Wb

merod

& Nanpaphan lagoren haul percobsan pembusten poghert
Derdasanan soentf mechod

Indinater Pembelajoran

41 Nenpdefias Derdoge prodek produk  Dlotoknciog  melad
Ly gan visens Wan garrier

42 Naraccany pesbudlan ol Sastes novg barverrieenal

3 MaboboAan parcnfsts Dermiacan yogam Derinarken o mehod
A4 Meotiat Pt Sengs ook bonnolng  Morversenst San
TR DO

- -
Gambar 4. 5 Desain Tujuan Pembelajaran dan Indikator

f) Ringkasan Materi
Berisi tentang materi pembelajaran bioteknologi. Tulisan “ringkasan
materi” menggunakan font Baloo Thambi ukuran 15 dan isi ringkasan materi

menggunakan font Open Sans ukuran 12.

"'i_-_ A. RINGKASAN MATERI ‘

! Ananda wentu pernah memakan tempe, rotl stau keju,

bukan? Gagaimana Gengan yoghurt. apakah ananda
mangenainya) |iks jawatan anda adalab “ya" berary
woela  twlah  smngEinahan  beberaps  peaiuk hagil
[ —

Olotexnciogl menggunakan makiak

hidup, poda  umummys  berupn = )
mikro o ik b
i "

o
Makaly hguriakan  dalan
rowes pada camen dobutu pem_sm—

Misstnyn  penggunoon  ragl  umtuk Eseemsmeresmwmee
mengembongion don memsuat adonen

ks wa b g ik b sl s {
L skl \

Pengertian Biotoknologi &

Prshmbrordr borvosal chors bt ts Prckinpel berirors (orbeseigl, Aors

i [CRPg b COUREOTM N W v s o W e

B\  poneapan prineipornep biclog. Pads esermye. tomknokip
adcialab fmu teneang pemantaatan matkik Hidup (MBFCOTgaNEme
PIOWON BN BUMBUAAN St DaEsan rmahkiuk HEUD unsk membueat

| s st vyt boarsobars peresens
¥/
/4

VT o)
Gambar 4. 6 Ringkasan Materi
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Berikut uraian sintaks PjBL pada LKPD ini:
Sintaks I. Pertanyaan Mendasar
Pembelajaran diawali dengan pertanyaan mendasar yang disampaikan oleh
guru. Pada sintaks 1 yang dilakukan peserta didik mulai mengidentifikasi masalah
dan mendiskusikan apakah yoghurt benar-benar bermanfaat bagi sistem

pencernaan.

SV &Kepiaten A \
é,

Portanyaun Mendsser

Gambar 4 .7 Desain Sintaks 1 e-LKPD
Sintaks Il. Mendesain perencanaan proyek

Mendesain perencanaan proyek pada E-LKPD ini berisi langkah atau proses
dalam merencanakan proyek yang akan dikerjakan mulai dari menentukan judul,
membuat rencana penyelesaian proyek, uraian rancangan proyek sampai pada

tahap evaluasi kegiatan.

2. Mundesain Porsncansan Proyek \
" —

Frnsacha pembuatan prowek :
1, Sllarkan mamientuk kelomeok menid 3 kelompok, yang
Wk ol S8 orargg Sastebaly omerdaentuk Mo gk,
peserts didik barkumpul dengen kelompokiyas maskeg-

D

2. SUARKN MATINR-MAING KaOMEGK MAnCANg FOMbuaan
YoRHurt dengan Sipendu cleh gUru.

), Giahkan mancan number pembuscan proysk pads buku
dhans nternet. Sutlap katipen yang dumbl harep cantumben
<My iy

A Proyek Gkerjahen g vkt yarg sudet
okehy s, Yl Olenakan ala e el

mingeu
N Slankan Mempuition dan pessantasikan havl peognk yong,
talah ckecjaban i depan kelas.

-
Gambar 4 8 Desain Sintaks 11 e-LKPD
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Sintaks I11. Menyusun jadwal kegiatan

Peserta didik dan guru membuat kesepakatan untuk jadwal dalam
menyelesaikan proyek. Pada bagian ini terdapat tabel jadwal kegiatan yang berisi
waktu pelaksanaan, alat dan bahan yang diperlukan dan rincian kegiatan yang
akan dilakukan.

3. Manyusun Jadwal Keglatan \

- et i Mot Wt anghatan

Gambar 4. 9 Desain Sintaks 111 e-LKPD

Sintaks IV. Memonitor perkembangan kegiatan

Peserta didik mengisi kolom pertanyaan untuk mengukur serta mengetahui
apakah pelaksanaan kegiatan sesuai dengan perencanaan yang telah ditentukan.
Tulisan “monitoring kegiatan” menggunakan font Open Sans ukuran 15. Tulisan

pada kolom pertanyaan menggunakan font Open Sans ukuran 12.

—
o LAMBAS KEGIATAN
& Munitarmy doganan

Gambar 4 .10 Desain Sintaks IV e-LKPD
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Sintaks V. Menguji hasil kegiatan

Peserta didik menuliskan atau mendeskripsikan hasil pengamatan kelompok
pada tabel yang telah disediakan. Tulisan “menguji hasil kegiatan” menggunakan
font Open Sans ukuran 15. Tulisan pada tabel menggunakan font Baloo Thambi

ukuran 12.

ws. Mengujl Hosll Keglatan

Lo panke Lkt i

Pambiatiasan duc Kilmpudan

10

Gambar 411 Desain Sintaks V e-LKPD

Sintaks V1. Evaluasi Kegiatan

Pada kegiatan ini peserta didik dan guru melakukan refleksi terhadap
kegiatan dan hasil proyek yang telah dilaksanakan dengan menjawab pertanyaan
sesuai dengan hasil pengamatan. Tulisan “evaluasi kegiatan” menggunakan font
Open Sans ukuran 15. Tulisan “pertanyaan evaluasi” menggunakan font Open

Sans ukuran 12.

[ 1 % Demvam tegatan \

Gambar 4 .12 Desain Sintaks VI e-LKPD
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g) Evaluasi Soal
Dalam bentuk esay berjumlah 5 soal. Tulisan “evaluasi soal” menggunakan

font Baloo Thambi ukuran 15. Tulisan soal-soal menggunakan font Open Sans

ukuran 12.
C. Evaluasi Soal \ \

Jamabz

- Mengl il ) . "

lawen

Mergapa p pr ' ' ! ¥

fowadan yang y

1. Aman b ' pe £ Jrwan

Janaty

1 jein ¥ pembu, 3 ] 1

Jrwat

u "

Gambar 4 .13 Desain Evaluasi Soal
h) Daftar Pustaka

Berisi informasi mengenai referensi yang digunakan penulis dalam
mengembangkan e-LKPD. Tulisan “daftar pustaka” menggunakan font Open Sans

ukuran 15. Isi pada halaman ini menggunakan font Open Sans ukuran 12.

DAFTAR PUSTAKA \

Gambar 4 .14 Desain Daftar Pustaka
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i) Profil Pengembang
Berisi informasi mengenai pengembang LKPD ini. Tulisan “profil
pengembang” menggunakan font Open Sans ukuran 15. Tulisan biodata

pengembang menggunakan font Open Sans ukuran 12.

PROFIL PENGEMBANG

Mahasiswa (Pengembang E-LKPD)
s B sk thgar

~~~~~~ [}

Dosen Pembimbing Skripsi | (Validator Materi)

16

Gambar 4 .15 Desain Profil Pengembang

4.1.3 Development (Tahapan Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap di mana produk yang telah
dirancang dalam bentuk storyboard dan dirancang menggunakan aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker. Selanjutnya produk tersebut diuji kelayakannya. Untuk menguji
kelayakan produk, maka diperlukan validator untuk menilai produk dari aspek
materi dan desain media.
4.1.3.1 Validasi Produk
A. Validasi Aspek Materi

Produk e-LKPD yang telah dikembangkan divalidasi oleh validator aspek
materi sebanyak dua Kkali. Berdasarkan proses validasi tersebut diperoleh
komentar dan saran yang menjadi bahan perbaikan terhadap e-LKPD berbasis
proyek yang berkaitan dengan aspek materi. Adapun hasil angket validasi aspek

materi disajikan dalam Tabel 4.1 berikut:
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Tabel 4. 1 Hasil Validasi Aspek Materi Tahap | dan Tahap 2

Aspek Indikator Skor validasi ke-
1 2
Format Kesesuian KD, Tujuan pembelajaran dan 2 3
indikator
Kesesuaian materi dengan pembelajaran 2 4
Isi materi | Kejelasan penyajian materi 2 3
Kesesuaian materi dengan proyek yang di 2 3

angkat pada e-LKPD

Kesesuaian gambar dan video 2 3
Kesesuaian konsep dan teori materi 2 3
Cakupan dan kedalaman materi sesuai dengan 3 4

tujuan pembelajaran

Bahasa Kejelasan penggunaan bahasa 3 4
Kejelasan struktur penggunaan kalimat 2 3
Jumlah skor penilaian 20 30
Jumlah skor maksimum 36 36
Persentase Kualitas e-LKPD (%) 55,56% | 83,33 %
Kategori Tidak | Sangat
Baik Baik

Adapun hasil aspek penilaian ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut :

Tabel 4. 2 Hasil VValidasi Aspek Penilaian Ahli Materi

No Aspek Penilaian Validasi Tahap Ke (%)
1 2
1 Format 50 % 87,5%
2 Isi Materi 5% 80 %
3 Bahasa 62,5 % 87,5 %
55,56 % 83,33 %

Rata-rata (%)

Kategori Tidak Baik Sangat Baik

Berdasarkan hasil validasi materi tahap | dan tahap Il yang dapat dilihat

pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2 diatas, maka dapat diketahui bahwa media
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pembelajaran e-LKPD berbasis proyek pada validasi tahap | masih tidak layak
untuk digunakan, dengan persentase kualitas produk yaitu 55,56%, oleh karena itu
validator memberikan saran untuk dilakukan perbaikan kembali terhadap produk.
Setelah dilakukan perbaikan, maka dilakukan kembali validasi materi tahap Il dan
diperoleh persentase kualitas produk sebesar 83,33 % dengan kategori sangat baik
dan dapat disimpulkan bahwa produk layak digunakan atau diuji cobakan dari
segi aspek materi tanpa adanya revisi. Saran dari validator materi digunakan
sebagai acuan atau pedoman untuk melakukan perbaikan terhadap produk e-
LKPD berbasis proyek pada materi bioteknologi yang dikembangkan. Grafik hasil
setiap tahapan validasi dalam aspek materi, dapat dilihat pada gambar 4.16

sebagai berikut :

Hasil Validasi Ahli Materi

100
90
80
70 62,5

55
60 50

50 = Validasi 1

40 Validasi 2
30
20
10

87,5 87,5
80

Persentase (%0)

Format Isi Materi Bahasa
Indikator
Gambar 4 .16 Hasil Validasi Ahli Materi

Saran dan masukan dari validator aspek materi tersaji pada Tabel 4.3 yaitu :

Tabel 4. 3 Saran validasi materi

NO SARAN

1 | Perbaiki indikator pembelajaran, sesuaikan dengan ATP
(Alur Tujuan Pembelajaran)

2 | Perbaiki sintaks PjBL
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Perbaiki gambar sesuaikan dengan proyek yang dibuat

Perbaiki struktur penggunaan kata dan kalimat

Perbaiki pertanyaan mendasar

N O A W

Perbaiki evaluasi soal disesuaikan dengan hasil pengamatan

Berdasarkan saran pada Tabel 4.3 berikut adalah hasil revisi pada produk :

1. Saran perbaikan Indikator pembelajaran disesuaikan dengan ATP (Alur Tujuan

Pembelajaran)

7 TUJUAN PEMBELAJARAN DAN

_TUJUAN PEMBELAJARAN DAN

INDIKATOR
Tujusn Pembelajsran N
Seteloh merghuti proses aran. pesera Aok
dirarashan tapat:

INDIKATOR
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Setwiah L'l proses  pembeta peserta b
dharaphon dapat
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melsis tapargen wiieo/gsmbar
I Merencanscan pembuatan produk botsnolop konvensorse
33 Mekiadon porcobiaan peneripen privsppriosp b )

U] ¥ berbagsl produk produk  Blcteknclog!
melabi tepangan wdea/pambar
21 Merercansan pembustan procks Botssroigy Monvessons

o Permhuatan yoghurt
4) Mermaghan poran fust porcobaon pererpan prnsp Onnup

1) Melak parcobaan b yoghwrt berdasarkan
sclerfic method
4 Mempaghan laporan hall percobasn pembyatan

W horwer hand percriowan yoghurt yoghurt berdasarban scontific metbed
Indikator Pembelajaran : Intilator Pembelajaran
L) Mengpdemifaes betugal produk produk Dolsknokiyg 4.) Menpdercfitasi bertags produs-prosuk tiosednolog
melau wryargan video'gambar maaid tirpangan video dan gambar
3 2 Merancing pembsstan produk Baotehretog kurmensional 4.3 Merancarg permbustan poodek tioteknolop konversional
33 Melshuhant prr it DOOSTACNN [FTWSD-PITID phoyg 1 Mel porcobaan ogun
Merverson Bersbese han soenfc method sceraic mevod
1A Merrbuat proyek beruga procduk Batelrokig koovermsonad 4.4 Membux proyeh Senupa proouk Sotsknolg onversonad
dan menyisun Bponn don meryunLm laporen

h ®

a) Sebelum Revisi

h .

b) Sesudah Revisi

2. Saran perbaikan sintaks PjBL yaitu pada sintaks kedua dan ketiga dipisah
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a) Sebelum Revisi
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b) Sesudah Revisi
. Saran perbaikan gambar disesuaikan dengan gambar proyek yang dibuat yaitu

tentang yoghurt.

T AR WL peeeal Beeuher deege S0l Biae bape P e L SR L

/= A RINGKASAN MATERI (= A.RINGKASAN MATERI

| s e pey e Srteh bt e pey e

Bty e 307 L b TOAED W TR ’
|
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@ ®
a) Sebelum Revisi b) Sesudah Revisi

. Saran perbaikan struktur penggunaan kata dan kalimat yaitu pada kata ananda

dan kata yoghurt diganti
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a) Sebelum Revisi

masalah yang akan diteliti

1. Pertanyaan Mendasar
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6. Saran perbaikan evaluasi soal yaitu pada proses pembuatan proyek (yoghurt)

a) Sebelum Revisi
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b) Sesudah Revisi
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b) Sesudah Revisi
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5. Saran perbaikan pertanyaan mendasar yaitu pertanyaan berkaitan dengan
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a) Sebelum Revisi

B. Validasi Aspek Media

b) Sesudah Revisi

E-LKPD berbasis proyek pada materi bioteknologi yang dikembangkan

kemudian di validasi oleh validator aspek media sebanyak tiga kali. Komentar dan

saran dari validator aspek media akan menjadi bahan perbaikan pada e-LKPD

yang dikembangkan. Adapun penilaian oleh validator media disajikan pada Tabel

4.4 berikut:

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Aspek Media

Aspek Indikator Skor validasi ke-
1 2 3

Keterbacaan | Bahasa teks materi mudah dipahami 3 3 3

teks Ukuran dan jenis huruf proporsional 2 3 3
Warna teks kontras dengan latar 2 3 3
belakang

Kualitas Gambar sesuai dengan materi yang 2 2 3

tampilan dan | dikaji

ilustrasi

Konsisten Kesesuaian penyajian ukuran gambar 2 2 3

urutan dan video

penyajian ISt "Tata letak tulisan tiap halaman seimbang 2
Kejelasan petunjuk yang digunakan 2 4
dalam e-LKPD

Pengaturan Penempatan judul kegiatan, sub judul 3 3 4

tata letak kegiatan belajar jelas




67

(layout) dari | Tata letak dan ilustrasi sampul dapat 2 3 3
isi memberikan gambaran tentang materi

yang akan disampaikan pada LKPD
Project Urutan isi e-LKPD sesuai dengan 3 3 4
Based sintaks PJBL
Learning
Jumlah skor penilaian 23 28 33
Jumlah skor Maksimum 40 40 40
Persentase kualitas e-LKPD (%o) 575% | 70% | 82,5%
Kategori Tidak | Baik | Sangat

Baik Baik

Adapun hasil aspek penilaian ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut:

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Aspek Penilaian Ahli Media

No Aspek Penilaian Validasi Tahap Ke (%)
1 2 3

1 Keterbacaan teks 58,33 % 5% 75%

2 Kualitas tampilan dan ilustrasi 50 % 50 % 75 %
3 Konsisten urutan penyajian isi 50 % 66,67 % 83,33 %
4 Pengaturan tata letak (layout) dari 62,5 % 5% 87,5 %

isi

5 Project Based Learning 5% 5% 100 %
Rata-rata (%) 575 0% 825 %

Kategori Tidak Baik  Sangat

Baik Baik

Berdasarkan tabel 4.4 dan 4.5 diketahui bahwa hasil validasi ahli media
tahap 1 di peroleh persentase sebesar 57,5 % dengan kategori “Tidak Baik”
artinya produk tidak layak untuk diuji cobakan. Selanjutnya pada hasil validasi
tahap 2 oleh ahli media diperoleh nilai persentase sebesar 70 % dengan kategori
“Baik” artinya produk masih memerlukan perbaikan lebih lanjut. Pada hasil
validasi tahap 3, produk mengalami peningkatan persentase menjadi 82,5 %

dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil validasi tersebut menunjukkan bahwa



68

produk layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. Grafik hasil setiap tahapan validasi

dalam aspek media, dapat dilihat pada gambar 4.17 sebagai berikut :

Hasil Validasi Ahli Media

_120,00% o o
S 100,00% . 50%
S ° 75985% 75% 83.33%  750.”" 750m5%
g 80,00% I5g a3 66,67%; 62,502
S 60,00% | . 50%0%0  50%
T 40,00%
S
$ 20,00%
0,00%

Keterbacaan Kualitas ~ Konsisten Pengaturan  Project
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Gambar 4 .17 Hasil Validasi Ahli Media

Adapun saran perbaikan dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.6 berikut
ini.
Tabel 4. 6 Saran Validasi Ahli Media
Validasi ke - Saran

1 1. Sesuaikan gambar cover dengan judul e-LKPD

2. Gunakan gambar didalam e-LKPD, gambar yang jelas, terbaru dan
berkaitan dengan materi e-LKPD

Revisi petunjuk penggunaan

Sesuaikan ukuran tulisan, samakan ukuran gambar

Isi kolom video dengan gambar yang sesuai dengan materi di
sintaks PJBL

2 1. Perbesar gambar yoghurt pada halaman 1

sumber link diperkecil huruf & tulisannya

3. Tambahkan gambar hasil screenshoot video yang diambil di
youtobe hal 3 & 7

4. Tambahkan daftar pustaka tentang sintaks PJBL

3 1. Ganti gambar bioteknologi pada cover

2. Tambahkan Jurusan dan Fakultas di bagian bawah cover

o ko

N

1. Perbaikan Aspek Media
Saran dan masukan dari validator media digunakan sebagai acuan atau

pedoman untuk melakukan perbaikan terhadap produk e-LKPD berbasis proyek
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pada materi bioteknologi. Berikut hasil perbaikan dan penambahan yang
dilakukan berdasarkan saran validator aspek media:

a. Perbaikan gambar, ukuran logo dan fakultas pada cover

E-LKPD -LKPD
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UNIVERSITAS JAMBI
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BI

a) Sebelum Revisi b) Sesudah Revisi

b. Perbaikan Petunjuk Penggunaan
]
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a) Sebelum Revisi b)Sesudah Revisi

c. Perbaikan Kata pengantar
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a) Sebelum Revisi

d. Perbaikan ukuran gambar
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KATA PENGANTAR |
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b) Setelah Revisi

ditambahkan QR Code pada halaman 4 & 8.

e. Perbaikan gambar hasil screenshoot di awal video pada produksi yoghurt dan
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a) Sebelum Revisi b) Sesudah Revisi

f. Perbaikan pada daftar pustaka, di tambahkan referensi tentang sintaks PJBL



DAFTAR PUSTAKA \

Dewi, Endah fita S, dkk. 2027, Bukuy Ajar Bloteknolog:
Semarang: Universitas PGRI Semarang Press

Duda, Milarus Jego, 2020, Bloteknologl berbasis proyek
Pontianak : IXIP PGRI Pontiansk

Krisnaningsih, Aju Tjatur Nugroho. 2017, Susu Fermentasi

Yogur, Malang

DAFTAR PUSTAKA \

Media Nusa Creatre

a) Sebelum Revisi

4.1.3.2 Data Penelitian

1. Hasil Penilaian Persepsi Guru

proyek diberikan kepada 1 orang guru mata pelajaran biologi di SMA N 3 Kota
Jambi. Selanjutnya diberikan angket persepsi yang digunakan untuk mengetahui
penilaian,

dikembangkan. Hasil penilaian guru tercantum pada Tabel 4.7 berikut :

b) Sesudah Revisi
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Produk hasil pengembangan media pembelajaran berupa e-LKPD berbasis

pendapat,

saran maupun komentar

guru atas produk yang

Tabel 4. 7 Hasil Penilaian Guru Bidang Studi Biologi SMA N 3 Kota Jambi

Aspek Indikator Skor
Kelayakan Isi LKPD sesuai dengan kompetensi dasar dan tujuan 4
isi pembelajaran
Kebahasaan | Penggunaan bahasa dalam LKPD mudah dipahami 4

Kata yang digunakan singkat dan lugas
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Ejaan yang digunakan sesuai EYD

Kemudahan | e-LKPD mudah untuk digunakan

Sajian e-LKPD memudahkan peserta didik dalam
mengidentifikasi suatu permasalahan melalui tahapan
dalam model PjBL

Kegrafisan Ukuran huruf pada LKPD sudah proporsional

Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca

Desain tampilan menarik

Jumlah skor penilaian 31
Jumlah skor maksimum 36
Persentase kualitas produk yang dikembangkan (%) 86,11 %
Kategori Sangat
Baik

Adapun hasil aspek penilaian respon guru dapat dilihat pada Tabel 4.8 berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Aspek Penilaian Respon Guru Bidang Studi

No Aspek Penilaian Penilaian (%)
1 Kelayakan Isi 100 %
2 Kebahasaan 91,67 %
Kemudahan 75 %
4 Sajian 75 04
Kegrafisan 83,33 %
0,
Rata-rata (%0) 86,11 %
Sangat Baik

Kategori

Adapun saran atau komentar yang diberikan guru terhadap keseluruhan
media adalah e-LKPD berbasis proyek sudah sangat baik untuk dilakukan proses
pembelajaran biologi, tetapi hanya cocok dilakukan disekolah yang cukup
mendapatkan jaringan internet, sangat diharapkan juga jika e-LKPD ini tersedia
secara offline agar dapat digunakan di sekolah lain yang internetnya kurang
memadai, Hasil penilaian (Tabel 4.8) didapatkan skor 86,11% yang dikategorikan
“Sangat Baik”. Sehingga media ini dapat diuji cobakan kepada kelompok kecil

dan besar.
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Aspek Penilaian Guru Bidang Studi Biologi
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Gambar 4 .18 Grafik Hasil Penilaian Guru Bidang Studi Biologi

2. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil uji coba kelompok kecil media pembelajaran e-LKPD berbasis proyek
diperoleh dari pengisian angket yang bertujuan untuk mengetahui respon siswa
terhadap e-LKPD yang dikembangkan. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan
pada 6 peserta didik kelas fase E5 di SMA Negeri 3 Kota Jambi yang telah
mempelajari materi bioteknologi yang terdiri atas masing-masing 2 peserta didik
berkemampuan akademik rendah, sedang dan tinggi. Angket yang diberikan
kepada peserta didik terdiri atas 14 item pertanyaan dengan 4 aspek penilaian.
Hasil uji coba produk terhadap peserta didik kelompok kecil tersaji pada Tabel 4.9

berikut :

Tabel 4. 9 Hasil Uji Coba Peserta Didik (Kelompok Kecil)

Indikator Indikator Skor
Tampilan Isi | E-LKPD dapat digunakan secara mandiri 22
Petunjuk penggunaan e-LKPD berbasis proyek jelas dan 21

mudah untuk dipahami

Penyajian e-LKPD diarahkan ke pembelajaran berbasis 19
proyek
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Media e-LKPD dapat diakses dengan mudah melalui 22
smartphone
Urutan Fitur atau tombol interaktif yang terdapat didalam e-LKPD 23

Penyajian dapat dioperasikan dengan baik

Langkah-langkah dalam pengerjaan E-LKPD jelas dan mudah 19
dimengerti

Kejelasan video pada materi bioteknologi dan cara pembuatan 21
Yoghurt

Desain tampilan e-LKPD tidak berlebihan sehingga tidak 22

menggangu konsentrasi belajar

Kemudahan dalam mengakses e-LKPD berbasis proyek secara 22
keseluruhan

Bahasa Pengunaan bahasa dalam e-LKPD mudah dipahami 21
Kesesuaian evaluasi soal dalam tujuan pembelajaran 21
Ukuran dan jenis font yang digunakan sudah proporsional 22
Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 20
Perpaduan warna yang digunakan pada e-LKPD menarik 19
Jumlah skor penilaian 294
Jumlah skor maksimum 336
Persentase kualitas produk yang dikembangkan (%6) 87,5%
Kategori Sangat
Baik

Adapun hasil aspek penilaian uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada
Tabel 4.10 berikut :

Tabel 4. 10 Hasil Aspek Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Penilaian Penilaian (%)
1 Tampilan Isi 87,5 %
2 Urutan Penyajian 89,1 %
3 Bahasa 85,8 %
87,5 %

Rata-rata (%)

Kategori Sangat Baik
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Hasil uji coba kelompok kecil terhadap media pembelajaran yaitu e-LKPD
berbasis proyek yang dikembangkan mendapatkan persentase kualitas produk
sebesar 87,5% dengan kategori “Sangat Baik”. Adapun komentar dan saran secara
umum oleh peserta didik kelompok kecil yakni desainnya menarik sehingga tidak
menggangu konsentrasi pengisi e-LKPD, cara menggunakan e-LKPD sangat
mudah, sangat rapi dalam penyajiannya sehingga para pembaca dapat memahami
materi dengan mudah, bahasanya mudah dimengerti dan fitur-fitur di e-LKPD
bagus. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan menarik dan fitur yang terdapat dalam e-LKPD dapat dioperasikan
dengan mudah oleh peserta didik. Grafik hasil uji coba kelompok kecil dapat

dilihat pada gambar 4.19 berikut :

Aspek Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil
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Tampilan Isi Urutan Penyajian Bahasa

Gambar 4. 19 Grafik Penilaian uji coba Peserta Didik Kelompok Kecil
3. Hasil Uji Coba Kelompok Besar
Hasil uji coba kelompok Besar media pembelajaran e-LKPD berbasis proyek
diperoleh dari pengisian angket yang bertujuan untuk mengetahui respon siswa

terhadap e-LKPD yang dikembangkan kepada 24 orang peserta didik.
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Indikator Indikator Skor
Tampilan Isi E-LKPD dapat digunakan secara mandiri 80
Petunjuk penggunaan e-LKPD berbasis proyek jelas 82
dan mudah untuk dipahami
Penyajian e-LKPD diarahkan ke pembelajaran berbasis 78
proyek
Media e-LKPD dapat diakses dengan mudah melalui 84
smartphone
Urutan Penyajian | Fitur atau tombol interaktif yang terdapat didalam e- 87
LKPD dapat dioperasikan dengan baik
Langkah-langkah dalam pengerjaan E-LKPD jelas dan 82
mudah dimengerti
Kejelasan video pada materi bioteknologi dan cara 84
pembuatan Yoghurt
Desain tampilan e-LKPD tidak berlebihan sehingga 84
tidak menggangu konsentrasi belajar
Kemudahan dalam mengakses e-LKPD berbasis 85
proyek secara keseluruhan
Bahasa Pengunaan bahasa dalam e-LKPD mudah dipahami 79
Kesesuaian evaluasi soal dalam tujuan pembelajaran 79
Ukuran dan jenis font yang digunakan sudah 84
proporsional
Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 83
Perpaduan warna yang digunakan pada e-LKPD 86
menarik
Jumlah skor penilaian 1.157
Jumlah skor maksimum 1.344
Persentase kualitas produk yang dikembangkan (%) 86,08%
Kategori Sangat

Baik
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Adapun hasil aspek penilaian uji coba kelompok besar dapat dilihat pada

Tabel 4.12 berikut :

Tabel 4. 12 Hasil Aspek Penilaian Uji Coba Kelompok Besar

No Aspek Penilaian Penilaian (%)
1 Tampilan Isi 84,3 %
2 Urutan Penyajian 87,9 %
3 Bahasa 85,6 %
Rata-rata (%) 86,08 %

Sangat Baik

Kategori

Hasil uji coba kelompok besar terhadap media yang dikembangkan
mendapatkan persentase kualitas produk sebesar 86,08% dengan kategori “sangat
baik”. Adapun e-LKPD komentar dan saran secara umum oleh peserta didik
kelompok besar yakni e-LKPD memiliki tampilan dan warna yang sangat menarik
sehingga para peserta didik tidak merasa bosan, bahasa yang digunakan mudah
dipahami, penjelasan pada video mudah dipahami, fitur yang terdapat di dalam e-
LKPD dapat dioperasikan dengan baik, proses pembuatan yoghurt yang simpel
namun berkesan dan mudah untuk ditiru. Semua ulasannya bernilai positif
sehingga dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan menarik dan fitur
yang terdapat pada e-LKPD dapat dioperasikan dengan mudah oleh peserta didik.

Grafik hasil uji coba kelompok besar dapat dilihat pada gambar 4.20 berikut:
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Gambar 4 .20 Grafik Hasil Penilaian Uji Coba Kelompok Besar

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dalam proses pengembangan produk e-LKPD ini
dilakukan untuk mengimplementasikan atau menerapkan e-LKPD yang
dikembangkan pada proses pembelajaran dikelas. Tahap ini dilakukan pada saat e-
LKPD digunakan oleh peserta didik dan guru dalam pembelajaran. Adanya
keterbatasan waktu penelitian menyebabkan proses implementasi ini hanya
dilakukan secara terbatas sehingga hanya diujicobakan pada peserta didik kelas
Fase E5 di SMA Negeri 3 Kota Jambi yang sudah mempelajari materi
bioteknologi. Tujuan dari implementasi ini yaitu untuk mengetahui kelayakan e-
LKPD yang dikembangkan dalam proses pembelajaran. Setelah e-LKPD
digunakan pengguna diminta untuk memberikan komentar dan saran yang
membangun untuk selanjutnya digunakan sebagai acuan pada proses perbaikan
produk pengembangan. Data penilaian projek e-LKPD untuk tahap implementasi

ini dapat dilihat pada lampiran 15.

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi yang dilakukan dalam proses pengembangan media e-LKPD

ini merupakan evaluasi formatif. Proses ini dilakukan pada seluruh tahapan



80

pengembangan dimulai dari tahap analisis, tahap perancangan dan tahap
pengembangan yang mencakup validasi materi dan media, penilaian guru, uji

coba kelompok kecil, uji coba kelompok besar.

4.2 Pembahasan

Media pembelajaran e-LKPD berbasis proyek pada materi bioteknologi
dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE. Tahapan analisis
yang dilakukan pada penelitian ini terdiri atas analisis kebutuhan, analisis
karakteristik siswa, analisis tujuan, analisis materi, dan analisis teknologi
pendidikan. Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan cara memberikan angket
kepada peserta didik dan wawancara dengan guru biologi di SMA N 3 Kota
Jambi.

Berdasarkan hasil analisis karakteristik siswa, dari penyebaran angket maka
diketahui bahwa peserta didik lebih mudah belajar dengan menggunakan bahan
ajar yang menarik yang didalamnya terdapat penjelasan materi gambar, video,
adanya latihan soal, selain itu peserta didik lebih menyukai media pembelajaran
yang dapat diakses dengan teknologi dan semua peserta didik telah menggunakan
smartphone yang terhubung dengan internet. Hal ini sesuai dengan pendapat
Syafitri & Tressyalina, (2020:1) e-LKPD dapat menjadi sarana yang menarik
karena terdapat fitur video, audio, gambar, tautan dan bentuk soal yang lebih
bervariasi serta rangkaian tahapan kegiatan pembelajaran seperti penyelidikan dan
penyelesaian masalah yang berguna untuk pemahaman konsep materi
pembelajaran.

Berdasarkan analisis tujuan dan analisis materi maka di peroleh hasil

wawancara dengan dua orang guru biologi yakni kurikulum yang digunakan di
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SMA Negeri 3 Kota Jambi adalah kurikulum merdeka. Sumber belajar yang
digunakan dalam proses pembelajaran hanya menggunakan buku cetak saja, guru
belum menggunakan e-LKPD dalam proses pembelajaran dikarenakan guru
belum mampu membuat e-LKPD sendiri, dan peserta didik belum optimal dalam
memahami konsep bioteknologi, hal ini dikarenakan materi bioteknologi
mencakup beberapa cabang disiplin ilmu lain, sehingga ada banyak konsep yang
harus dipahami oleh siswa. Dalam penelitian Zulkarnain et al.,(2022:170)
menunjukkan bahwa pada materi bioteknologi ada banyak konsep yang harus
diingat dan dipahami karena cakupan materinya yang sangat luas, sehingga materi
ini sering kali mempersulit siswa dalam memahaminya. Oleh karena itu, cakupan
materi pada produk yang dikembangkan telah sesuai dengan capaian pembelajaran
dan tujuan pembelajaran yang terkandung dalam modul ajar acuan guru bidang
studi biologi fase E.

Berdasarkan analisis teknologi pendidikan, hasil wawancara diketahui
bahwa di SMA Negeri 3 Kota Jambi telah memiliki sarana dan prasarana yang
memadai seperti tersedianya komputer dan proyektor yang digunakan dalam
proses pembelajaran, siswa diperbolehkan membawa smartphone atas izin guru
bidang studi. Berdasarkan hasil analisis maka SMA Negeri 3 Kota Jambi
mendukung untuk terlaksananya penelitian. Menurut Uswatun Hasanah, (2022)
pada hakikatnya teknologi pendidikan adalah suatu disiplin yang berkepentingan
dengan pemecahan masalah belajar dengan berlandaskan pada serangkaian prinsip
dan menggunakan berbagai macam pendekatan. teknologi pendidikan bersifat
terbuka, berwawasan luas dan dinamis, dalam hal ini peserta didik dapat dengan

mudah menerima inovasi.
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Pada tahap perancangan (design), dilakukan perancangan penelitian mulai
dengan pembuatan spesifikasi produk, pembuatan storyboard serta pengumpulan
materi, soal-soal, video, gambar yang akan dimuat dalam e-LKPD. e-LKPD
dirancang menggunakan Kvisoft Flipbook Maker. Produk yang dikembangkan
memuat langkah-langkah berbasis PjBL (Project Based Learning) pada materi
bioteknologi. Menurut Rahmawati & Nuryadi, 2018, langkah-langkah
pembelajaran berbasis proyek terdiri atas, menentukan pertanyaan mendasar (Start
With the Essential Question), mendesain perencanaan projek (Design a Plan for
the Project), menyusun jadwal (Create a Schedule), memonitor peserta didik dan
kemajuan projek (Monitor the Students and the Progress of the Project), menguji
hasil (Assess the Outcome) serta mengevaluasi pengalaman (Evaluate the
Experience).

Tahapan selanjutnya yaitu tahap development (pengembangan) yang
meliputi kegiatan mengembangkan produk, setelah produk selesai dikembangkan
maka dilakukan uji kelayakan dari segi materi oleh validator materi dan dari segi
media oleh validator media. Validasi oleh validator materi dilaksanakan sebanyak
dua kali, sedangkan validasi oleh validator media dilaksanakan sebanyak tiga kali.
Validasi materi yang dilakukan terdiri dari tiga aspek penilaian yaitu format, isi
materi dan bahasa. Hasil validasi dapat dilihat pada tabel 4.1.

Validasi materi tahap ke-1 didapatkan persentase kelayakan 55,56% dengan
kategori tidak baik. Kemudian dilakukan revisi produk sesuai saran yang
diberikan validator. Adapun saran dari validator materi antara lain perbaikan
indikator pembelajaran yang disesuaikan dengan alur tujuan pembelajaran, sintaks

PjBL, perbaikan struktur penggunaan kata dan kalimat, perbaikan pertanyaan
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mendasar dan evaluasi soal disesuaikan dengan hasil pengamatan. Selanjutnya
dilakukan validasi materi tahap ke-2 didapatkan persentase kelayakan sebesar
83,33% dengan kategori sangat baik dan dapat disimpulkan layak untuk
digunakan atau di uji cobakan dilapangan. Grafik hasil setiap tahapan validasi
aspek materi dapat dilihat pada gambar 4.16.

Validasi media yang dinilai terdiri atas lima aspek penilaian vyaitu
keterbacaan teks, kualitas tampilan dan ilustrasi, konsisten urutan penyajian isi,
pengaturan tata letak (layout) dari isi, Project Based Learning. Hasil validasi
dapat dilihat pada tabel 4.4. Validasi media tahap ke-1 didapatkan persentase
kelayakan sebesar 57,5% dengan kategori “Tidak Baik”, kemudian dilakukan
perbaikan produk sesuai dengan saran yang diberikan validator media, dilanjutkan
dengan validasi media tahap ke-2 didapatkan persentase kelayakan sebesar 70%
dengan kategeori “Baik”. Selanjutnya dilakukan validasi ke-3 didapatkan
persentase kelayakan sebesar 82,5% dengan kategori “Sangat Baik” dan dapat
disimpulkan layak untuk diuji cobakan dilapangan tanpa revisi. Grafik hasil setiap
tahapan validasi media dapat dilihat pada gambar 4.17.

Produk yang telah dinyatakan layak untuk diuji cobakan oleh validator
materi dan media, selanjutnya dilakukan uji coba pada guru dan peserta didik di
SMA Negeri 3 Kota Jambi. Uji coba pada guru dilakukan untuk melihat persepsi
atas e-LKPD berbasis projek yang dikembangkan. Hasil uji coba pada guru
didapatkan persentase sebesar 86,11% dengan kategori sangat baik. Penilaian
guru menunjukan respon positif atas produk yang dikembangkan dan guru

memberikan saran agar dapat menyediakan media secara offline agar dapat di
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akses oleh sekolah yang jaringan internetnya tidak memadai. Grafik hasil
penilaian guru bidang studi biologi dapat dilihat pada gambar 4.18.

Tahap selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba kepada peserta didik. Uji
coba pada peserta didik melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok besar.
Proses uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 6 orang siswa kelas fase E5
dengan memberikan angket kepada peserta didik setelah menggunakan e-LKPD
dalam pembelajaran materi bioteknologi dikelas. Selanjutnya siswa mengisi
angket respon yang diberikan oleh peneliti pada akhir pembelajaran dikelas. Hasil
dari uji coba kelompok kecil terhadap e-LKPD berbasis proyek mendapatkan skor
keseluruhan 294 dengan persentase sebesar 87,5% dan termasuk dalam kategori
sangat baik. Persepsi peserta didik atas produk yang dikembangkan diantaranya
ialah desainnya menarik sehingga tidak menggangu konsentrasi pengisi e-LKPD,
cara menggunakan e-LKPD sangat mudah, sangat rapi dalam penyajiannya
sehingga para pembaca dapat memahami materi dengan mudah, bahasanya mudah
dimengerti dan fitur-fitur di e-LKPD bagus. Adapun saran yang diberikan
terhadap e-LKPD yaitu font yang digunakan bisa lebih dibuat menarik lagi,
ditambahkan fitur untuk mengisi jawaban secara langsung agar tidak perlu
mendownload terlebih dahulu. Grafik hasil penilaian uji coba kelompok kecil
dapat dilihat pada gambar 4.19.

Hasil uji coba kelompok besar mendapatkan skor keseluruhan 1.157 dengan
persentase sebesar 86.08% dengan kategori sangat baik. Uji kelompok besar
terdiri dari 24 siswa kelas fase E5. Adapun komentar dan saran secara umum oleh
peserta didik terhadap media adalah e-LKPD memiliki tampilan dan warna yang

sangat menarik sehingga para peserta didik tidak merasa bosan, bahasa yang
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digunakan mudah dipahami, penjelasan pada video mudah dipahami, fitur yang
terdapat di dalam e-LKPD dapat dioperasikan dengan baik, proses pembuatan
yoghurt yang simpel namun berkesan dan mudah untuk ditiru, cara mengakses e-
LKPD sangat mudah. Saran yang diberikan pada desain e-LKPD dibuat lebih
menarik agar pembaca tidak merasa monoton, font yang digunakan lebih di
variasikan, ditambahkan fitur untuk menjawab soal secara langsung. Grafik hasil
penilaian uji coba kelompok besar dapat dilihat pada gambar 4.20.

Tahap selanjutnya yaitu implementasi yang dilakukan untuk mengetahui
kelayakan penggunaan bahan ajar yang dikembangkan dalam pembelajaran. Pada
tahap ini, data yang diperoleh digunakan untuk memperbaiki produk yang
dikembangkan agar memiliki kualitas yang semakin baik. Tahap ini dilakukan
pada saat e-LKPD digunakan oleh peserta didik dan guru dalam pembelajaran.
Adanya keterbatasan waktu penelitian menyebabkan proses implementasi ini
hanya dilakukan secara terbatas sehingga hanya diujicobakan pada peserta didik
kelas Fase E5 di SMA Negeri 3 Kota Jambi yang sudah mempelajari materi
bioteknologi. Hasil kerja peserta didik didapatkan dari pengerjaaan pembuatan
projek berupa yoghurt yang dilakukan didalam e-LKPD. Namun dalam proyek e-
LKPD dikerjakan hanya sampai pada sintaks monitoring, Hal ini dilakukan karena
adanya keterbatasan waktu peneliti dalam melakukan penelitian dan juga
diakibatkan karena materi bioteknologi telah selesai dilaksanakan sehingga
pelaksanaan implementasi secara keseluruhan tidak dapat dilaksanakan.

Tahap selanjutnya yang dilakukan pada penelitian ini yaitu evaluasi
formatif. Menurut Kaniawati et al., (2023) evaluasi formatif secara umum

merupakan evaluasi yang dilakukan setelah sekumpulan program pelajaran selesai
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diajarkan. Tujuan utama dari evaluasi formatif ini yaitu untuk menentukan
keberhasilan pengembangan bahan ajar setelah seluruh tahapan ADDIE
dilakukan. Berdasarkan hasil evaluasi pada setiap tahapan ADDIE diketahui
bahwa seluruh tahapan telah dilakukan sesuai dengan metode penelitian. Setiap
saran dan masukan baik dari validator, guru mata pelajaran biologi, serta peserta
didik di SMA Negeri 3 Kota Jambi dipertimbangkan dan digunakan sebagai acuan
perbaikan selanjutnya agar bahan ajar yang dikembangkan layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

Kelebihan e-LKPD berbasis projek pada materi bioteknologi yaitu, e-LKPD
dapat diakses melalui berbagai perangkat pintar seperti smartphone sehingga
dapat diakses dimana saja bersifat fleksibel. e-LKPD dapat diunduh sehingga
dapat di lihat secara offline. Memberikan pengalaman belajar yang baru bagi
peserta didik karena materi yang disajikan tidak hanya menyajikan tulisan, tetapi
dilengkapi dengan gambar, video dan QR-Code. Penggunaan e-LKPD mudah dan
praktis sehingga peserta diidik tidak membutuhkan keterampilan khusus untuk
menggunakannya. Terdapat sintaks-sintaks Project Based Learning (PjBL) dapat
membuat peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran dengan melakukan
kegiatan proyek.

Kekurangan e-LKPD berbasis projek pada materi bioteknologi yaitu, e-
LKPD hanya berfokus pada materi bioteknologi, e-LKPD membutuhkan jaringan
internet yang baik dan stabil, mengakses media secara offline diharuskan untuk
mengunduh file e-LKPD terlebih dahulu, pada prosesnya sering kali terkendala
oleh kecepatan jaringan internet yang tidak stabil. Secara offline e-LKPD ini tidak

dapat membuka atau memutar video yang ada di dalam e-LKPD.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-LKPD berbasis proyek
dengan menggunakan kvisoft flipbook maker pada materi bioteknologi di SMA,

dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini berupa e-LKPD
berbasis proyek dalam bentuk link. Metode pengembangan yang digunakan
yaitu metode pengembangan Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan antara lain tahap analisis (Analyze),
perencanaan (Design), tahap pengembangan (Development), tahap
implementasi dan tahap evaluasi untuk menentukan keberhasilan
pengembangan bahan ajar setelah seluruh tahapan ADDIE dilakukan.

2. E-LKPD layak digunakan dalam proses pembelajaran, hal ini berdasarkan
penilaian ahli materi dengan persentasi 83,33% termasuk kategori “Sangat
Baik” dan penilaian ahli media dengan persentase 82,5% termasuk kategori
“Sangat Baik dan layak untuk di uji cobakan di lapangan tanpa revisi.

3. Respon guru diketahui melalui hasil angket dan didapatkan penilaian dengan
persentase 86,11% termasuk kategori “Sangat Baik” dan menarik digunakan
dalam proses pembelajaran.

4. Respon peserta didik dengan uji kelompok kecil yang terdiri dari 6 orang
didapatkan hasil dengan persentase 87,5 % termasuk kategori “Sangat Baik”
dan uji kelompok besar yang terdiri dari 24 orang peserta didik didapatkan

hasil dengan persentase 86,08% termasuk kategori “Sangat Baik “
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5.2 Implikasi
Merujuk pada hasil penelitian dan pengembangan e-LKPD yang telah

dilakukan sebagai berikut:

1. Produk layak untuk digunakan, karena produk yang dikembangkan telah
melalui tahap validasi oleh validator materi dan validator media.

2. Produk yang dikembangkan dapat dijadikan guru sebagai media yang
memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran secara mandiri, dan dapat
membangkitkan perhatian belajar siswa melalui pengalaman belajar yang baru

serta penggunaan yang mudah dan praktis.

5.3 Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan e-LKPD berbasis projek pada

materi bioteknologi yang telah dilakukan, maka peneliti menyarankan beberapa

hal sebagai berikut:

1. Produk hasil pengembangan ini diharapkan dapat digunakan oleh guru dan
peserta didik pada pembelajaran materi bioteknologi secara berkelanjutan.

2. Peserta didik dapat mengakses e-LKPD secara mandiri karena dapat di akses
tanpa terbatas ruang dan waktu.

3. E-LKPD menggunakan Kvisoft Flipbook Maker ini agar dapat dikembangkan
untuk materi lainnya sesuai dengan kebutuhan peserta didik oleh peneliti

selanjutnya.
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Lampiran 2. Modul Ajar

PEMERINTAH PROVINSI JAMBI
DINAS PENDIDIKAN = —
SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 3 KOTA JAMBI ===
Terakreditasi : A
JI. Dr. Mawardi No.19. Kebun Handil, Kec Jelutung, Kota Jambi Kode Pos 36124

MODUL AJAR BIOTEKNOLOGI

1. | Komponen Informasi umum

Mata Pelajaran | Bioteknologi

A | ldentitas Sekolah

Penyusun Septia Ekawati,S.Pd.,M.Si
Satuan SMA Negeri 3 Kota Jambi
Pendidikan

Tahapan E/X (Sepuluh)

(Fase)/Kelas

Semester Ganjil

Alokasi Waktu | 6 JP x 45 menit (4 kali tatap muka)

B | Indikator Pembelajaran

Indikator

C | Elemen Capaian Pembelajaran

Elemen Elemen Pemahaman sains
Capaian

] Elemen keterampilan Proses
Pembelajaran

D | Target Profil Pelajar Pancasila

1. Berpikir Kritis

Memperoleh dan memproses informasi dan gagasan:memiliki rasa

) keingintahuan, mengajukan pertanyaan yang relevan,

berkaitan mengidentifikasi dan mengklarifikasi gagasan dan informasi yang
diperoleh,serta mengolah informasi tersebut.

2. Bergotongroyong/Kerja Sama

Kolaborasi : menerima dan melaksanakan tugas serta peranyang
diberikan kelompok dalam sebuah kegiatan bersama dan memahami

Profil Pelajar
Pancasila yang
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informasi sederhana dari orang lain dan menyampaikan informasi
sederhana kepada orang lain menggunakan kata-katanya sendiri.

3. Mandiri

Menunjukkan inisiatif dan bekerja secara mandiri

E. | Sarana dan Prasarana

Fasilitas

ISR

LCD Projector

Komputer, Laptop, Smartphone

Jaringan Internet
LKPD

Link Video Youtube
Alat Tulis

F. | Metode/Model P

embelajaran

Metode Diskusi kelompok
Tanya jawab
Model Project Based Learning

2. | Capaian Pembelajaran

Pemahaman
Biologi

Pada akhir fase E, peserta didik memiliki kemampuan menciptakan
solusi atas permasalahan-permasalahan berdasarkan isu lokal, nasional
atau global terkait pemahaman Konsep dasar bioteknologi, Jenis
bioteknologi: konvensional dan modern, Produk bioteknologi.

Kegiatan Pembelajaran

1. Pertemuan Pertama

Kegiatan Kegiatan pembelajaran Alokasi
waktu
Aktivitas guru Aktivitas siswa
Pendahulua | Orientasi Guru ' Sisvx{a 15 menit
n ) menjawab
* membuka kegiatan salam

pembelajaran dengan
mengucapkan salam
Guru menanyakan kabar
peserta didik dan
mengecek kehadiran
peserta didik.

Apersepsi

Mengaitkan materi jenis-
jenis Bioteknologi dengan
pembelajaran yang akan
dilakukan dengan
pengalaman peserta didik
dengan materi produk
bioteknologi ( pembuatan

»  Perwakilan
peserta didik

memimpin doa

+ Siswa
menjawab
kabar mereka

» Siswa
menjawab
pertanyaan
yang di
berikan guru
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yoghurt dari yakult)
Mengingatkan kembali
materi prasyarat dengan
bertanya.

Mengajukan pertanyaan
yang ada keterkaitannya
dengan pelajaran yang
akan dilakukan.

Motivasi

Memberikan gambaran
tentang manfaat
mempelajari pelajaran
yang akan dipelajari
dalam kehidupan sehari-
hari.

Apabila materi
tema/projek ini kerjakan
dengan baik dan sungguh-
sungguh ini dikuasai
dengan baik, maka
peserta didik diharapkan
dapat menjelaskan
tentang materi : Produk
Bioteknologi (pembuatan
yoghurt dari yakult)
Menyampaikan tujuan
pembelajaran pada
pertemuan yang
berlangsung

Kegiatan 60 Menit
Inti
Sintaks * Menanyakan kepada +  Diharapkan
Model peserta didik mengenai _ peserta dldl_k
Project pgrmasala_han yang ada di mengetahui
Based di dalam link tersebut permasalahan
Learning https://radarmadiun.jawap yang ada
(PJBL) 0s.com/amp/801200267/a berita tersebut
gusta-memproduksi-
yoghurt-dari-bahan-susu-
Fase 1 kemasan
Penentuan
Pertanyaan
Mendasar
Fase 2 »  Guru menayangkan video » Peserta d_idik
Mendesain tentang perbedaan produk menyaksikan
perencanaan biOtEknOIOQi video
Project konvensional dan perbedaan
bioteknologi modern dan perbedaan
cara pembuatan yoghurt produk

https://youtu.be/LgktVEj3

bioteknologi



https://radarmadiun.jawapos.com/amp/801200267/agusta-memproduksi-yoghurt-dari-bahan-susu-kemasan
https://radarmadiun.jawapos.com/amp/801200267/agusta-memproduksi-yoghurt-dari-bahan-susu-kemasan
https://radarmadiun.jawapos.com/amp/801200267/agusta-memproduksi-yoghurt-dari-bahan-susu-kemasan
https://radarmadiun.jawapos.com/amp/801200267/agusta-memproduksi-yoghurt-dari-bahan-susu-kemasan
https://radarmadiun.jawapos.com/amp/801200267/agusta-memproduksi-yoghurt-dari-bahan-susu-kemasan
https://youtu.be/LqktVEj3NHg

NHg

Guru membagi peserta
didik menjadi 5-6
kelompok secara
heterogen

Guru menjelaskan proyek
yang akan di lakukan
Guru membagikan e-
LKPD

Membimbing peserta
didik dalam kerangka
proyek pembuatan
yoghurt dari yakult

konvensional
dan
bioteknologi
modern serta
cara
pembuatan
yoghurt dari
yakult
Bergabung
bersama
kelompok
yang sudah di
tentukan.
Membuat
kerangka
proyek yang
akan di
lakukan.
Membuat
perencanaan
tahap-tahap
pembuatan
yoghurt dan
mengembangk
an gagasan
proyek yang
akan
dilakukan.
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Fase ke- 3
Penyusunan

Guru membimbing
peserta didik dalam
menyusun pengerjaan
proyek pembuatan
yoghurt

Peserta didik
melakukan
perencanaan
jadwal proyek
pembuatan
yoghurt.
Peserta didik
membagi
tugas antar
kelompok

Kegiatan
Penutup

Guru mengingatkan
kembali tugas dan waktu
pengumpulan pada
pertemuan berikutnya
Guru menutup
pembelajaran dengan doa
dan mengucapkan salam

Peserta didik
menyimak dan
mencatat apa
yang di
sampaikan
oleh guru
Berdoa dan
menjawab
salam

15 Menit



https://youtu.be/LqktVEj3NHg

2. Pertemuan Kedua
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Kegiatan

Kegiatan pembelajaran

Alokasi
waktu

Aktivitas guru

Aktivitas siswa

Pendahuluan

Orientasi

Guru membuka
kegiatan pembelajaran
dengan mengucapkan
salam

Guru menanyakan
kabar peserta didik dan
mengecek kehadiran
peserta didik.

Apersepsi

Mengaitkan
materi/tema/kegiatan
projek yang akan
dilakukan dengan
pengalaman peserta
didik dengan
materi/tema/kegiatan
sebelumnya
Mengajukan
pertanyaan yang ada
keterkaitannya dengan
pelajaran yang akan
dilakukan.

Motivasi Memberikan
gambaran tentang
manfaat mempelajari
pelajaran yang akan
dipelajari dalam
kehidupan sehari-hari.
Menyampaikan tujuan
pembelajaran pada
pertemuan yang
berlangsung

Siswa menjawab
salam

Perwakilan peserta
didik memimpin doa
Siswa menjawab
kabar mereka

Siswa menjawab
perrtanyaan yang di
berikan guru

15
Menit

Kegiatan Inti

60
Menit

Sintaks Model
Project Based
Learning (PjBL)

FASE 4
Memonitoring
keaktifan dan

Guru mengecek
kondisi setiap
kelompok

Peserta didik
menjelaskan
progres/perkembanga
n yang sudah
dilakukan Diskusi
kelompok dan
persiapan presentasi
tentang produk

perkembangan y(_)ghurt yang sudah
+  Memandu peserta didik Peserta didik
FASE 5 ) "
o dalam menyajikan Penyajian produk
Menguji hasil proyek (pembuatan bioteknologi
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yoghurt dari yakult)
yang ditampilkan.
Memberi umpan balik
pada tiap kelompok.
Menilai penyajian tiap
kelompok.

konvensional
(pembuatan yoghurt
dari yakult) sebagai
hasil proyek.
Menerima umpan
balik dari kelompok

lain dan guru.
Mendengarkan
penyajian dari
kelompok lain.
FASE 6 Melakukan refleksi Mengevaluasi
terhadap aktivitas dan pelaksanaan tahap
Evaluasi hasil proyek yang tahap pembuatan
Kegiatan sudah dijalankan. yoghurt.
Kegiatan G_um bersama peserta Membuat kesimpulan 15
Penutup d|d|_k membuat_ _ dalam proses Menit
kesimpulan dari materi pembelajaran.
pembelajaran. Peserta didik
Guru memberikan menerima
penghargaan terhadap penghargaan
individu/kelompok Peserta didik
peserta didik yang mengerjakan soal
berkinerja baik. dari pembelajaran
Memberikan tes yang sudah di
evaluasi soal lakukan
Guru mengkonfirmasi Siswa berdoa setelah
materi yang akan mengikuti
dibahas pada pembelajaran
pertemuan berikutnya
Guru membimbing
siswa untuk berdoa
setelah belajar
Guru menutup
pembelajaran dengan
doa dan mengucapkan
salam
Jambi, 2023

Guru Mata Pelajaran

Septia Ekawati,S.Pd.,M.Si
NIP. 19690905199301200




Lampiran 3 Rubrik Penilaian Projek

Rubrik Penilaian Projek
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No | Aktifitas Kegiatan Skor
1 2 3 4
1 | Tahap persiapan Hanya Alat dan Ada salah satu Alat (kompor,
alat dan bahan menyiapkan alat | bahan yang alat dan bahan panci, toples,
tetapi tidak digunakan yang tidak kain) dan bahan
menyiapkan hanya dibawa sesuai ('susu, yakult)
bahannya dan beberapa dengan e-LKPD | lengkap sesuai
sebaliknya (tidak lengkap dengan yang
seperti toples, ada di e-LKPD
panci, susu
dan yakult)
yang ada di e-
LKPD
2 | Tahap proses Proses Proses Proses Proses
pembuatan proyek pembuatan pembuatan pembuatan pembuatan
(yoghurt) proyek tidak yoghurt hanya | yoghurt ada proyek sesua
sesuai dengan e- | mengikuti salah satu dengan prosedur
LKPD beberapa prosedur yang kerja dan waktu
prosedur kerja | tidak dikerjakan | yang telah
e-LKPD dan sesuai dengan e- | ditetapkan
melebihi LKPD tetapi
waktu yang dikerjakan
ditetapkan sesuai dengan
waktu yang
ditetapkan
3 | Tahap akhir (hasil Proyek yang di Proyek yang Proyek yang Proyek yang
produk) buat belum dibuat cair, dibuat dibuat berhasil
berhasil atau berhasil tidak mem_iliki menggumpal, dengan _
tidaknya pembuatan aroma dari thMamma @npumas&um
proyek (yoghurt) yakult darlyakult. indikator:
kurang tercium menggumpal,
dan tercium
aroma dari

yakult




Lampiran 4 Hasil Observasi Awal

Gender

Usia

Kelas Fase E 5

&
&

100%

100

@ Perempuan
@ Laki-laki

@® 1517
® 18-20
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1. Apakah kalian tahu pengertian bioteknologi ?

Ya, bioteknologi adalah cabang ilmu biologi yang mempelajari tentang pemanfaatan mahluk hidup, baik
organisme maupun makroorganisme

Bioteknologi adalah cabang ilmu yang mempelajari tentang pemanfaatan mahkluk hidup
Bioteknologi adalah cabang ilmu biologi yang mempelajari tentang makhluk hidup

Bioteknologi adalah cabang ilmu biologi yang mempelajari tentang makhluk hidup (bakteri, fungi,virus dan
lain-lain)

Bioteknologi adalah cabang ilmu biologi yang mempelajari pemanfaatan mahluk hidup untuk
menghasilkan barang

Bioteknologi adalah cabang ilmu biologi yang mempelajari pemanfaatan makhluk hidup

Bioteknologi adalah ilmu atau teknologi terapan yang menggunakan makhluk hidup sebagai komponen
penting dalam produksi

2. Apakah ada kesulitan ketika mempelajari Bioteknologi? (jelaskan bagian mana
yang menjadi kesulitan anda)

Perbedaan bioteknologi konvensional dan modern

Mengidentifikasi manfaat bioteknologi

Contoh pembuatan makanan dan minuman yang menggunakan bioteknologi konvensional
Produk bioteknologi konvensional yang dapat di manfaatkan dalam kehidupan sehari-hari
llmu yang berkaitan dengan bioteknologi

Contoh proses rekayasa genetika

Perbedaan produk bioteknologi pangan yang konvensional dan modern

Ya, Membedakan produk bioteknologi pangan yang konvensional dan modern

3. Untuk memahami materi bioteknologi, anda lebih mudah belajar dengan?
(boleh diisi lebih dari satu)

Belajar dari penjelasan guru 14 (46,7%)

Belajar dengan menggunakan

bahan ajar yang menarik 30(100%)

Belajar dengan menggunakan
buku
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4. Apakah anda memiliki leptop?

@® Ya
@ Tidak

5. Apakah anda memiliki smartphone pribadi?

® Ya
@ Tidak

6. Apakah anda mengetahui tentang bahan ajar interaktif?

® Ya
@ Tidak

7. Menurut anda apakah menarik jika pembelajaran pada materi bioteknologi
dilakukan mengunakan bahan ajar interaktif ?

® Ya
@ Tidak
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8. Apakah anda mengetahui tentang E-LKPD?

® Ya
@ Tidak

9. Bentuk model seperti apa yang mempermudah materi pembelajaran?

@ LKFPD Cetak
@ LKPD Elektronik (E-LKPD)

10.Menurut anda apakah materi bioteknologi cocok untuk dikembangkannya E-
LKPD?

® Ya
@ Tidak

11. Apa saja komponen yang harus dimiliki oleh e-LKPD berbasis projek?(boleh
diisi lebih dari satu)
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Adanya teks, gambar dan video 30 (100%)

Adanya latihan soal dan contoh

coal 30 (100%)

Adanya penjelasan materi 27 (90%)

12. Apakah kalian setuju jika materi bioteknologi dikembangkan e-LKPD?
berikan alasannya.

Ya sangat setuju agar lebih menarik proses pembelajaran di kelas )
setuju agar lebih menarik

Setuju agar proses pembelajaran lebih menyenangkan karena di dalam e LKPD tersebut terdapat vitur
gambar, dan video jadi siswa tidak merasa bosan

Agar lebih menarik dan tidak membosankan

Ya setuju agar lebih menarik minat siswa untuk lebih giat belajar materi bioteknologi
Agar proses belajar tidak membosankan karena terdapat gambar dan video

Ya agar proses pembelajaran di kelas tidak membosankan

Ya sangat setuju agar tidak membosankan

Setuju agar tidak terpaku hanya buku paket saja

13. Apakah kalian tahu apa itu model pembelajaran berbasis projek?

Ya model pembelajaran berbasis proyek memiliki manfaat agar peserta didik menjadi lebih aktif dalam -~
memecahkan masalah sehingga peserta didik memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru

Model Inl dapat mengubah siswa menjadi lebih aktif dalam memecahkan masalah sehingga memperoleh
pengetahuan baru

Model ini dapat melatih kolaborasi atau kerja sama kelompok dan agar siswa lebih aktif

Model Inl menekankan pada untuk dapat belajar mandiri dan agar lebih aktif dalam memecahkan suatu
masalah

Dapat melatih kolaborasi atau kerja sama kelompok

Model Inl dapat mengubah siswa menjadi leblh aktif dalam memecahkan suatu masalah sehingga
memperoleh pengetahuan yg baru

Model yang menekankan untuk belajar mandiri dan dapat menghasilkan suatu proyek atau karya nyata

Model Inl slswa danat melakokan ekanlorasi dan mendanat nenaetahuan vana hari v



Lampiran 5 Hasil Wawancara Guru

Judul Penelitian

105

Pengembangan e-LKPD berbasis
projek dengan menggunakan kvisoft
flipbook maker pada materi
bioteknologi di SMA

Nama Ovia Prasetiyani
NIM A1C419065
No Pertanyaan Jawaban
Gurul Guru 2
1 | Apa jenis kurikulum yang Kurikulum merdeka Kurikulum merdeka

digunakan di sekolah ini ?

2 | Apakah peserta didik di Peserta didik memiliki lya, Peserta didik memiliki
sekolah ini memiliki kemampuan mengakses kemampuan mengakses
kemampuan mengakses internet internet
internet?

3 | Apakah sekolah memiliki Tersedia lab komputer Tersedia lab komputer dan
fasilitas seperti laptop dan dan proyektor yang telah | proyektor yang telah
proyektor? dipergunakan untuk dipergunakan untuk

pembelajaran pembelajaran

4 | Apakah sekolah Peserta didik lya, Peserta didik
memperbolehkan peserta diperbolehkan membawa | diperbolehkan membawa
didik membawa hp? handphone namun atas handphone untuk

izin guru untuk beberapa | membantu proses
pembelajaran yang pembelajaran
membutuhkan

penggunaan handphone.

Kurang lebih sekiatr 80%

peserta didik memiliki

handphone.

5 | Bagaimana sumber belajar Sumber belajar ipa yang | Hanya buku cetak saja
yang digunakan guru dalam digunakan buku cetak
proses pembelajaran?

6 | Apakah guru sudah Belum menggunakan Belum
menggunakan e-LKPD dalam | dikarenakan guru belum
proses pembelajaran? mampu membuat e-

LKPD sendiri.

7 | Apa model pembelajaran Model pembelajaran Model pembelajaran yang
yang sering digunakan guru yang sering digunakan digunakan pembelajaran
pada saat pembelajaran ipa? adalah model/pendekatan | langsung seperti tanya

mikir. jawab, ceramah.

8 | Apakah guru pernah Pernah menggunakan Pernah

menggunakan model
pembelajaran berbasis projek

model PJBL, dibeberapa
materi ipa dan saat
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pada pembelajaran ipa?

dikelas.

9 | Bagaimana minat belajar Minat belajar peserta Cukup baik, namun perlu
peserta didik dikelas pada didik rendah, sehingga adanya motivasi agar siswa
pelajaran ipa? diperlukan dorongan dari | tidak merasa bosan saat

guru seperti dalam proses pembelajaran
penerapan model berlangsung.
pembelajaran.

10 | Hambatan/kendala apa saja Kurangnya perhatian Siswa kurang
yang sering dialami selama peserta didik sehingga memperhatikan guru
proses pembelajaran dikelas? | tidak fokus saat proses dalam menjelaskan, siswa

belajar secara offline di sulit diatur dikarenakan
kelas, Motivasi peserta ribut dan sibuk sendiri.
didik yang agak kurang

karena terkadang peserta

didik tidak membawa

buku saat pembelajaran

dikelas, sehingga siswa

memanfaatkan sumber

internet untuk

mengerjakan tugas,

Terbatasnya media

pembelajaran sehingga

kurang menarik bagi

peserta didik.

11 | Bagaimana pengetahuan dan Peserta didik belum Cukup baik
pemahaman peserta didik optimal dalam
terhadap materi bioteknologi? | memahami konsep pada

materi bioteknologi

12 | Menurut Bapak/lbu Boleh, Hal ini bisa Boleh, tetapi Tergantung
bagaimana jika membantu peserta didik | jenis e-LKPD yang dibuat
dikembangkan LKPD untuk lebih memahami agar menarik perhatian
elektronik (E-LKPD) sebagai | materi dengan siswa dari segi tampilan
media belajar yang dapat tuntutan/didampingi guru | maupun isi e-LKPD.
memudahkan dan saat digunakan dikelas
meningkatkan minat peserta dan sebagai tugas saat
didik pada proses belajar secara mandiri.
pembelajaran?

13 | Apa saran Bapak/Ibu terhadap | LKPD elektronik yang Isi dari e-LKPD yang

E-LKPD yang akan
dikembangkan?

dibuat pada materi
bioteknologi
mencangkup semua
materi dan dibuat
semenarik mungkin
untuk memicu peserta
didik semangat untuk
belajar.

akan dibuat harus
mencakup semua materi
terutama materi
bioteknologi.
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Lampiran 6 Angket Validasi Materi Tahap 1
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Lampiran 7 Angket Validasi Materi Tahap 2
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Lampiran 8 Angket Validasi Media Tahap 1
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Lampiran 9 Angket Validasi Media Tahap 2
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Lampiran 10 Angket Validasi Media Tahap 3
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Lampiran 11 Hasil Penilaian Persepsi Guru
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Lampiran 12 Hasil Angket Kelompok Kecil
Link:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeuCv3VukGLFDUVISfYWNG f7HhxR091g

W5qptCkM9thp4zeQ/viewfrom?usp=sf link

1. e-LKPD dapat digunakan secara
mandiri

HEn

2. Petunjuk penggunaan e-LKPD
berbasis proyek jelas dan mudah
untuk dipahami

350

3. Penyajian e-LKPD diarahkan ke
pembelajaran berbasis proyek

5(833%

4. Media e-LKPD dapat diakses
dengan mudah melalui smarphone

-0iT%|

3 -0

e
0%
0 1 z 3 ! 5

5. Fitur dan tombol interaktif yang
terdapat didalam e-LKPD dapat
dioperasikan dengan baik

LR

6. langkah-langkah dalam
pengerjaan e-LKPD jelas dan
mudah dipahami

! ?—(m.r

110%™

15N,

-

r k|

;I



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeuCv3VukGLFDUVISfYwNG_f7HhxR091gW5qptCkM9thp4zeQ/viewfrom?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeuCv3VukGLFDUVISfYwNG_f7HhxR091gW5qptCkM9thp4zeQ/viewfrom?usp=sf_link
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7. Penggunaan bahasa dalam e-LKPD
mudah dipahami

8. Kesesuaian evaluasi soal dalam
tujuan pembelajaran

150

J[5)

9. kemudahan dalam mengakses e-
LKPD berbasis proyek secara
keseluruhan

| 0%

10. Desain tampilan e-LKPD tidak
berlebihan sehingga tidak
menggangu konsentrasi belajar

OET

11. Ukuran dan jenis huruf font yang
digunakan sudah proporsional

! -0

0%

12. Jenis huruf yang digunakan
mudah dibaca

Lo
2 o
’ 1 i
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13. Perpaduan warna yang digunakan 14. Kejelasan video pada materi
pada e-LKPD menarik bioteknologi dan cara pembuatan
yoghurt

5(13% 1]

1] 1 2 3 L 5

Komentar dan Saran :

E-LEPD Inl cukup mudah dipahiaml, penjelasan didalam o-LEKPD Inl sudah cukup lenglkap dan design

meanatik tanpa maengganggu konsantrasl pengisl a-LKEeoD
Saran saya font yang digunakan bisa lebih dibuat menarik tatapl tidak barlebihan

ELKPDnya sudah sangat bagus dan menarik, mudah di pahami, cara mengakaes e LKPD nya juga sangat
mudah, serta bahasanya mudah dimengerti dan fitur-fitur di e LKPD nya sangat keren, saran saya untuk
e LKPD Inl gedikit memberi gambar dan anlmas! agar lebih menarik

Komentar: bagus, lebih menarik dan fitur-fitur yang bagus
Saran : ditambahkan titur untuk mengisl jawaban, jangan terlalu berat supaya mudah digunalkan

e LKPD nya sudah bagus, menarik dan dapat dibaca dengan jelas, lebih menambahkan sedikit gambar
agar terfihat lebih hidup

Komentar saya terhadap e-LKPD yang diberikan yaitu unik dan menarik, e-LKPD adalah hal baru bagi
peserta didik seperti kami, e-LKPD nya pun interaktif sehingga tidak bosan melihatnya, saya harap e-LKPD
seperti ini bisa diterapkan ke anak murid di SMA kota jambi.

Saran saya yaitu ditambahkan animasi-animasi lagia gar lebih menarik, saran saya pula ditambahkan fitur-
fitur untuk mengisi e-LKPD secara langsung dan tidak perlu mendownload terlebih dahuly, selain itu
e-LKPD adalah suatu hal yang baru dan semoga diterapkan secara resmi.

Menurut saya e-LKPD sangat menarik dan sangat interaktif, e-LKPD juga merupakan hal baru yang sangat
rapi dalam penyajiannya sehingga para pembaca dapat memahami materi secara mudah.

Saran saya mungkin kedepannya menambah halaman pada e-LKPD supaya pembaca dan juga pada
e-LKPD para pembaca bisa langsung mengisi e-LKPD agar lebih memudahkan pembacanya, mungkin bisa
servernya lebih baik agar bisa melihatnya karena ada beberapa orang yang tidak bisa membukanya.
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Lampiran 13 Hasil Angket Kelompok Besar

Link:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScdusd6npyl TyZ9927WInyzS9tgbrDcbhxTfKw
2fKNDuOwyA/viewform?usp=sf link

1. E-LKPD dapat diakses secara 2. Petunjuk penggunaan e-LKPD
mandiri berbasis proyek jelas dan mudah
untuk dipahami

3. Penyajian e-LKPD diarahkan 4. Media e-LKPD dapat diakses
kepembelajaran berbasis proyek dengan mudah melalui smartphone

|

‘|

5. Fitur dan tombol interaktif yang 6. Langkah-langkah dalam pengerjaan
terdapat didalam e-LKPD dapat e-LKPD jelas dan mudah dimengerti

dioperasikan dengan baik



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScdusd6npyITyZ9927WInyzS9tqbrDcbxTfKw__2fKNDuOwyA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScdusd6npyITyZ9927WInyzS9tqbrDcbxTfKw__2fKNDuOwyA/viewform?usp=sf_link
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7. Penggunaan bahasa dalam e-LKPD
mudah dipahami

8. Kesesuaian evaluasi soal dalam
tujuan pembelajaran

9. Kemudahan dalam mengakses e-
LKPD berbasis proyek secara
keseluruhan

10. Desain tampilan e-LKPD tidak
berlebihan sehingga tidak
menggangu konsentrasi belajar

11. Ukuran dan jenis font yang
digunaka sudah proporsional

12. Jenis huruf yang digunakan mudah
dibaca
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13. Perpaduan warna yang digunakan 14. Kejelasan video pada materi
pada e-LKPD menarik bioteknologi dan cara pembuatan
yoghurt
1 HI%) ‘
1 0Py
2 o)
2 +HbitR)
3 —1145.8%) ‘
3 l —12050%|
4 —13 54 7%) i
L | —12{50%|
0 5 i 15
31] 2 53 15 ( 25

Komentar dan Saran :

Tujuan pembuatan LKPD jelas, warna yang dipakai tidak terlalu menco, videonya tidak membuat bosan dan
bermanfaat

Sepertl nya tidak ada komentar yang spesifik karena dalam link tersebut menurut saya mudah dan dapat
dimengerti, fitur yang terdapat dalam link dapat dioperasikan dengan baik, mudah diakses dan proses
pembuatan yoghurt yang simpel namun berkesan dan mudah ditiru

e-LKPD nya keren banget, menarik perhatian jugobisa lebih inavatlf, sangat mudah dipaham| bikin kita
tidak bosan ngerfain Ikpd

Komentar: LKPD sudah sangat menarik, bagus
Saran | LKPD nya dibuat bisa lebih ringan agar lebih mudah akses di seluruh siswa

e-LKPD cukup mudah dipahami, pembahasannya juga cukup lengkap, saran saya desain e-LKPD lebih
dibuat lebih menarlk agar pembaca tidak merasa monoton dan menjadi tertarlk terhadap Isl e-LKPD

e-LKPD yang disajikan sudah menjelaskan dengan rinci mengenai bioteknologi dan mudah dimengerti |,
video yang disajlkan sangat informatif

Saran saya warna pada e-LKPD yang digunakan ada lebih disesuaikan dan dibuat lebih menarik lagl, desal
pada e-LKPD juga bisa di variasikan lagi

e-LKPD yang diberikan memillikl tampllan dan warna yang sangat menarik sehingga para murid tidak
merasa bosan, e- LKPD nya juga sangat mudah untuk digunakan, namun sayangnya tidak semua soal
dapat langsung dijawab di form/e-LKPD

Tampilan dari e-LKPD sangat lucu dan menarik tanpa mengganggu ke estetikannya, bahasa yang
digunakan pun sangat mudah dimengerti sehingga enak untuk dibaca




Lampiran 14 Rekapitulasi Penilaian Uji Kelompok Kecil & Besar

1. Rekapitulasi Nilai Persepsi Uji Coba Kelompok Kecil

119

Kemampuan | Siswa Skor Tiap Pertanyaan Total
akademik Tampilan Isi Urutan Penyajian Bahasa Skor
1123|456 |7 |89 |10|11|12|13| 14

Rendah 1 4 |4 (34|43 (33|44 |4]4]3]3 50

2 3|3 |32 |3|2|3|4|2|3|4]|3|3]3 41

Sedang 3 313|3|4|4|3|3|3|4|3|3|3]|3]3 45

4 4 |4 (3|4 |4 |3 (44|43 (3]4]3]3 50

Tinggi 5 4 14 |4 |44 44|44 |4 |4|4]4]4 56

6 4 [ 33 [alalalalalalal3]a]a]3] 52

Total 22121119 |22 |23 (19|21 (22|22 |21 |21|22|20| 19| 294

2. Rekapitulasi Nilai Persepsi Uji Coba Kelompok Besar
Siswa Skor Tiap Pertanyaan Total
Tampilan Isi Urutan Penyajian Bahasa Skor
1 2 3 5 6|7 (8|9 ]10|11|12 |13 |14

1 4 4 4 4 [ 4alalalalalala]lala] 56

2 3 3 3 4 314 (4)3]3 3 4 4 | 4 49

2 3 3 4 3 4143|413 4 3 3 |4 49

4 4 4 3 3 314 |4|4]3 4 3 313 47

5 4 3 3 4 |3 (33|43 |3 |3|4]3 47

6 4 4 4 4 313(4]|3]3 4 3 4 | 3 49

7 3 3 4 3 4 13|3|4]3 4 3 3 |4 48
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8 4 [ 4 [ 3] a4 ][3][a]a]a]a]3][a]a]a] 53
9 3 | 3 | 3| 4 [3 334343 ]4a]4a]a] 2
10 | 4 | 4 [ 3 |3 | 2|3|3|a|a]a[3[3]3][a] a7
11 3 [ 3| 3| 3 [3 3343443 ]4a]a]3] 49
12 | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 |a|a|a|a|a|a]a]a]4a] 56
13 3 | 3| 3| 3 [3[3[3[3[3[3][3]|3]3]|3] 42
14 3 | 4 3| 3 [3[3[3[3[3[3][3]|3]3]|3] 43
15 | 4 | 3 | 3 | 4 | 4 |4a|a|a|a|3[3[a]3 4] 51
16 3 [ 3| 3| 3 [3[3[3[4a[3[3][3]4a]4a]|3] 45
17 3 | 3|3 | 3 [3[3[4][3[3[3]|3]|3]|3]|a]| 44
18 3 | 3| 3| 3 [3[3[4[3[a]a][3][3]3]a] 2
19 | 4 | 3 | 3 | 4 | 4 |a|a|a|a|a|a]a]a]4a] 50
20 3 | 3| 3| 4 43343333 ][3]4a] 2
20 | 4 | 4 | 3 | 4 |4 [3[3[3|4a|a|a|4a]3][3] 50
22 3 | 3| 3| 23234234333 41
23 | 4 | 4 | 3| 4 |4 3[a]ala[3]34a3]3] 50
24 | 4 | 4 | 4 | 4 |4 a[alalalaaa]4a]4a] 56
Total | 80 | 82 | 78 | 84 | 87 |82 |84 84|85 79 | 79 | 84 | 83 | 86 | 1.157




Lampiran 15 Hasil Pengolahan Nilai Projek
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Nama kelompok Skor Aspek Penilaian Total | Nilai
Akhir
Tahap Proses Tahap
Persiapan | Pembuatan Hasil
Uji coba | Kelompok 4 4 3 11 91
kelompok 1
besar
Kelompok 4 4 3 11 91
2
Kelompok 4 4 2 10 83
3
Kelompok 4 3 2 9 75
4
Kelompok 4 4 3 11 91
5
Uji coba kelompok 4 3 3 10 83
kecil

Nilai Akhir =

Jumlah aktifitas kegiatan X Kriteria Tertinggi

Jumlah skor aspek penilaian

x 100
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Lampiran 16 Dokumentasi Pra Penelitan

Wawancara Guru 1 Wawancara Guru 2

Pengisian Angket
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Lampiran 17 Dokumentasi Penelitian

Siswa Berdiskusi Dalam kelompok Siswa Mengerjakan Proyek

El45E

Hasil Proyek Yoghurt Qr Code e-LKPD



124

Lampiran 18 Surat Observasi Awal Penelitian

Yth. Kepala SMA Negeri 3 Kota Jumbi
di-
Tempat
Dengan hormat, : -
Dengan ini diberitahukan kepada Saudara, bahwa mahasiswa kami atas
nama:
Nama . Ovia Prasetiyani
NIM L ALC419065
Program Studi . Pendidikan Biologi
Jurusan Pendidikan MIPA

Dosen Pembimbing Skripsi 1. Retni § Budiart:, S.Pd., M.Si
2, Mia Aina, S.Pd., M.Si

akan melaksanakan observasi guna untuk penyusunan skripsi yang
berjudul: “Pengembangan E-LKPD Berbasis Projek dengan Menggunakan
Kvisoft Flipbook Maker pada Materi Bioteknologi di SMA”.

Berkenaan dengan hal tersebut mohon kiranva mahasiswa yang
bersangkutan dapat dizinkan melakukan observasi ditempat vang Saudara

pimpin.
Observasi akan dilaksanakan pada tngeal 1 s.d 28 Februari 2023

Demikian atas bantuan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih
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Lampiran 19 Surat Izin Pelaksanaan Penelitian

f diberitabolian kepeda Saudars, baliwa miabasisws ki siss ami:

. . Ovia Prasetiyani

NIN - A1C419065

Program Studi . Pendidikan Biologi :
Jurgsan © Pendidikan MIPA

Dosen Pembimbing Skripsi - | Retni S Budiarti., S.Pd., M.Si

l 2 Dr. Mia Ama, SPd., M Pd i
akan melaksanakan observasi guna uniuk penyusunan tugas akhir yang berjudul:
“Pengembangan eLKPD Berbasis Proyek deagan Menggunakas Kvisoft 1
Flipbook Maker psda Materi Bioteknologi di SMA™. [

Untuk itu, kami mohon kepada Saudara untuk dapat mengizinkan mahasiswa
tersebut mengadakan observasi ditempat yang Ssudara pimpin

Observasi akan dilaksanakan pada hari, 23 Oktober s.d 23 November 2023

Demikian atas bantuan dan kerjasamanya di ucapkan terima kasih

P an, Dekan
gt lekan BAKSL

o»"‘"“
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Lampiran 20 Surat Keterangan Telah Menyelesaikan Penelitian Di Sekolah

B NIM . A1C419065
program studi . Pendidikan Biologi
jurusan : Pendidikan MIPA
universitas . Universitas Jambi

Telah melaksanakan dan memperaleh data dari tanggal 23 Oktober s.d 23 November

2023 sebagai bahan Prapenelitian guna penyusunan skripsi dengan judul :
Pengembangan e-LKPD Berbasis Proyek Dengan Menggunakan Kvisoft Flipbook

Maker Pada Materi Bioteknologi di SMA.".

Demikian surat keterangan ini kami berikan untuk dapat dipergunakan seperlunya.




Lampiran 21 Turnitin

CHBGINALITY My

28 2% I«

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS

12y

STUDENT PAPERS

PREANY SOURCES

repository.unja.ac.id

intarnez Solirce

6

archive.org

intarnez Solrce

3%

www.dyndns.ir

Imermet Source

Tw

www.bombjack.org

Imermet Source

Tw

n

123dok.com

Irterret Source

Tw

ﬂ

www.tdx.cat

Irterret Source

Tw

ejournal.unesa.ac.id

Internet Source

Tw

books.google.com

Inturmes Source < 1 %
M core.ac.uk

Imermes Source <1 %
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