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ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan E-LKPD berbasis Project Based Learning pada materi Bioteknologi untuk
siswa kelas X SMA. Di SMA metode pembelajaran yang digunakan masih berupa buku cetak. Metode
penelitian yang diterapkan adalah metode Research and Development, mengacu pada model pengembangan
ADDIE. Tahapannya mencakup Analisis, Desain, Development, Implementasi, dan Evaluasi. Penelitian ini
dilaksanakan di SMA N 1 Batanghari dengan subjek kelas X 1, yang terdiri dari 20 siswa. Pengumpulan data
dilakukan melalui wawancara dan angket. Ahli materi dan media saat memberikan validasi memberikan nilai
84% untuk ahli materi, dikategorikan "baik”, dan 72% untuk ahli media, kategori "baik™. Hal ini brarti E-
LKPD yang dikembangkan layak digunakan setelah divalidasi. Dari respon guru dan siswa, didapatkan nilai
100% untuk penilaian guru dan 87% untuk penilaian siswa. Kedua persentase tersebut masuk dalam kategori
"sangat baik". Berdasarkan hasil penelitian tersebut E-LKPD mendapatkan hasil yang sangat baik dari respon
siswa dan guru.

Kata Kunci: E-LKPD, Project Based Learning, Research and Development
ABSTRACT

This research develops E-LKPD based on Project Based Learning on Biotechnology material for class X
SMA students. In high school, the learning method used is still printed books. The research method applied is
the Research and Development method, referring to the ADDIE development model. The stages include
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. This research was carried out at SMA N 1
Batanghari with class X 1 subjects, consisting of 20 students. Data collection was carried out through
interviews and questionnaires. When providing validation, material and media experts gave a score of 84%
for material experts, categorized as "good", and 72% for media experts, categorized as "good". This means
that the E-LKPD developed is suitable for use after being validated. From the teacher and student responses,
a score of 100% was obtained for the teacher assessment and 87% for the student assessment. Both
percentages are in the "very good" category. Based on the results of this research, E-LKPD obtained very
good results from student and teacher responses.
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I. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pembelajaran biologi tidak cuma berbasis teori namun ada praktik dan kegiatan. Di era
abad ke — 21 ini tentunya guru atau pengajar harus memiliki inovasi dalam metode
pembelajarannya terutama dalam hal teknologi dan media informasi, Abad ke-21 dikenal
sebagai era pengetahuan. Namun, dalam pembelajaran abad ke-21, fokusnya tidak hanya
terbatas pada pengetahuan, melainkan juga pada pengembangan keterampilan.
Keterampilan menjadi elemen krusial dalam kehidupan sehari-hari. (Khalisah et al., 2023).
Pendidikan di zaman sekarang seharusnya sudah memiliki inovasi, karna pendidikan
sendiri bisa menjadi tumpuan untuk bisa membangun suatu negara (Puriasih & Rati, 2022).
Menurut (Lavtania et al., 2021) bahwa inovasi pembelajaran dengan menggunakan
multimedia dapat mempermudah Siswa dalam memahami pelajaran, penggunaan
multimedia bisa menjadikan siswa tidak bosan ketika pembelajaran. Penggunaan
multimedia tentunya diharapkan agar bisa meningkatkan efektivitas sehingga ada
peningkatan dari hasil belajar.(Aprilia et al., 2022). Salah satu mata pelajaran yang
memerlukan pendekatan pembelajaran yang inovatif adalah bioteknologi, yang menjadi
krusial dalam memahami perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini. Dalam
rangka meningkatkan efektivitas dan keterampilan siswa dalam pembelajaran bioteknologi
di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA), diperlukan metode pembelajaran yang mampu
membuat minat dan kreatifitas siswa menjadi meningkat. Pembelajaran Berbasis Project
Based Learning (PJBL) merupakan metode belajar yang membuat siswa lebih berfikir
kritis dan kreatif dan bekerja secara kelompok, sehingga dapat meningkatkan kemampuan
belajar mandiri. Tujuan utamanya adalah menciptakan produk karya siswa yang memiliki
nilai dan realitas. .(Tarisna et al., n.d.2023) Metode pembelajaran PJBL merupakan salah
satu metode yang membuat siswa berfikir lebih kritis dan terampil.(Khalisah et al., 2023)
Metode ini membuka siswa agar mengembangkan Kkreativitas suatu proyek dan mampu
mengatasi permasalahan. (Syafruddin et al., 2022) Pada pembelajaran Project Based
Learning terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi. Yaitu dengan langkah
perencanaan pertama untuk menganalisis capaian pembelajaran, langkah kedua yaitu
dengan menentukan tema pembelajaran untuk siswa, tema ini nantinya bisa digunakan
untuk tema pembuatan proyek yang dilakukan oleh siswa, langkah ketiga yaitu membuat
rancangan kegiatan dengan membuat jadwal pelaksanaan kegiatan dari awal mulai sampai
selesai dari kegiatan.(Fauzi et al., 2019). Pemilihan media pembelajaran juga perlu
disesuaikan dengan preferensi siswa, sehingga dapat merangsang minat belajar dan
mengembangkan kemampuan berpikir siswa.(Surata et al., 2020) Bagi guru, media
pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan atau memudahkan
dalam memberi materi. (Puspita et al., 2021)Sebagai pendidik, penting untuk memilih jenis
pembelajaran yang mempermudah siswa untuk belajar dan tujuan pembelajaran dari
sekolah dapat tercapai.(Krismawati et al., 2023). Peneliti memilih E-LKPD sebagai media
pembelajaran karena dapat berfungsi sebagai media pembelajaran yang bisa digunakan
dimana saja. Karena itu, diperlukan E-LKPD yang lebih interaktif agar siswa dapat
mengaksesnya dengan mudah di berbagai tempat. (Susana et al., 2023.) Menurut (Safitri et
al., 2021) menyatakan bahwa menggunakan E-LKPD bisa menjadikan siswa lebih kreatif
dan terampil, karena pada E-LKPD menyediakan panduan untuk melibatkan siswa dalam
berbagai kegiatan terkait keterampilan dan kreatifitas. Melalui pendekatan ini, bisa
mendapat pengetahuan baru dan mengembangkan kreatifitas yang perlu dikuasai. (Astuti,
2021) E-LKPD Project Based Learning pada materi bioteknologi dipilih dikarenakan
Proyek dalam PjBL dirancang untuk mempromosikan pengembangan keterampilan abad
ke-21, seperti pemecahan masalah, kerja sama, kreativitas, dan komunikasi. Keterampilan
ini penting dalam mempersiapkan siswa untuk menghadapi tuntutan dunia kerja yang terus
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berubah apalagi dalam materi bioteknologi siswa bisa mempelajari pembuatan produk baik
makanan atau teknik dalam pembuatan bioteknologi konvensional dan bioteknologi
modern.(Wahyuni et al., 2021). Dalam pengembangan E-LKPD materi bioteknologi
dengan pendekatan PjBL, siswa akan lebih mendorong untuk berpikir kritis dan analitis
saat mereka bekerja pada proyek.
2. Perumusan Masalah
1. Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu Bagaimana mengembangkan E-LKPD
berbasis Project Based Learning pada materi bioteknologi?
2. Bagaimana kelayakan E-LKPD berbasis Project Based Learning pada materi
bioteknologi,?
3. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap E-LKPD berbasis Project
Based Learning pada materi bioteknologi?
3. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan E-LKPD berbasis Project Based
Learning, mengetahui kelayakan E-LKPD, mengetahui respon guru dan peserta didik
terhadap produk E-LKPD.
4. Manfaat Penelitian
Manfaat dari pelaksanaan penelitian ini adalah menambahkan pengetahuan siswa tentang
media pembelajaran yaitu berupa E-LKPD, dan berguna bagi peneliti untuk menambah
pengalaman penelitian dan penulisan artikel.

Il. METODE

Tempat dan Waktu

Penelitian ini dilakukan di SMA N 1 Batanghari yang berada di Kecamatan Batanghari.
Adapun penelitian ini dilakukan pada tanggal 18 September 2023.

Rancangan Penelitian atau Model

Penelitian ini menerapkan metode analisis data yang mencakup pendekatan kuantitatif dan
kualitatif, dengan wawancara untuk pengumpulan data kualitatif dan dengan penghitungan
skor penilaian menggunakan skala lickers. Skala lickers digunakan untuk mengukur
pendapat, sikap dari sesorang untuk menilai produk pengembangan E-LKPD.

Bahan dan Peralatan

Pada artikel ini bahan yang digunakan untuk penelitian yaitu hp sebagai alat untuk
dokumentasi, dan juga angket yang digunakan untuk tes kelayakan produk E-LKPD
kepada siswa dan guru.

Tahapan Penelitian

Artikel ini menggunakan penerapan metode penelitian dan pengembangan. Metode
penelitian dan pengembangan yang digunakan yaitu (Research and Development) dipilih
untuk menghasilkan produk dan menguji efektivitasnya.(Cahyadi, 2019). Dalam LKPD
yang telah dikembangkan, terdapat berbagai elemen seperti gambar, video pembelajaran,
serta project dan kuis. Salah satu fungsi dari model ADDIE adalah membantu memastikan
bahwa desain dan implementasi pembelajaran berbasis pada analisis yang cermat, dan
hasilnya dievaluasi secara menyeluruh untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas
pembelajaran.(Nurrita, 2018). Model ini terdiri dari lima tahap pengembangan, yaitu: (1)
Analisis, (2) Desain, (3) Development, (4) Implementasi, (5) Evaluasi. Untuk
mengumpulkan data mengenai kelayakan dan respons siswa dalam penelitian ini,
digunakan angket sebagai teknik pengumpulan data.
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Gambar 1. Bagian model pengembangan ADDIE Sumber, (Puriasih, 2022)

Pada penelitian ini peneliti menggunakan sampel 20 orang siswa dari SMA N 1 Batanghari
kelas X 1, untuk dimintai penilaian dan percobaan dari E-LKPD yang sudah
dikembangkan dibawah ini dijelaskan untuk teknik analisis data untuk mengetahui
kelayakan pengembangan E-LKPD yang sudah dikembangkan. Analisis data yang
digunakan pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif.
Dalam penelitian ini menggunakan skala Likert dengan skala 1-5, dengan 1 sebagai skala
terendah dan 5 sebagai skala tertinggi. Skala Likert digunakan untuk mengukur pendapat,
sikap dan persepsi seseorang atau sekelompok tentang produk yang telah
dikembangkan(Yulianto et al., 2021.) Jumlah penilaian yang ada pada angket validasi ahli
materi dan ahli media adalah 20 pernyataan. Penilaian produk pada akhirnya diuraikan
secara kualitatif, sehingga data kuantitatif tersebut kemudian dianalisis dengan rumus
sebagai berikut :

Skor minimum = Skala nilai terendah x jumlah pernyataan

Skor maksimum = Skala nilai tertinggi x jumlah pernyataan

.1 . Skor Maksimal—Skor Minimal
Rentang nilai
Jumlah Skor

Sedangan untuk menghitung persentase menggunakan rumus sebagai berikut ini:
Persentase tanggapan (%) Liah Skor yang diperoleh, -y gy,

Jumlah Skor Maksimum
Skor minimal

Persentase terendah (%) ——— —— X 100%.

Skor Maksimum

1. HASIL PENELITIAN
Dari penelitian diatas didapatkan hasil dengan langkah-langkah prosedur model ADDIE
yang elibatkan lima tahapan, yakni sebagai berikut:

a. Tahap Analisis (Analyze)
Tahapan analisis yaitu tahapan awal untuk mengembangkan media pembelajaran. Pada
tahapan ini peneliti mencari informasi terkait kebutuhan siswa dan permasalahan belajar
yang ada di sekolah untuk dicarikan solusi. Tujuan dari mengetahui kebutuhan belajar
siswa Yyaitu untuk membantu agar nantinya tercapai tujuan dari pembelajaran tersebut.
Pada tanggal 22, Sepetember 2023 peneliti melakukan wawancara di SMA N 1 Batanghari
dengan siswa Kelas X 1, dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana pembelajaran yang
ada di kelas, sehinga nantinya didapatkan permasalahan pembelajarannya.

b. Tahap Perancangan (Desain)
Pada tahap desain adalah tahapan memuat gambaran desain yang terdiri dari komponen-
komponen pada produk yang akan peneliti kembangkan. Dalam penelitian ini desain
produk yang dikerjakan menggunakan Canva. Pada bagian E-LKPD terdiri dari cover
dengan headline E-LKPD Bioteknologi, Halaman penulis dan validator, kata pengantar,
daftar isi, materi bioteknologi, kegiatan tugas project kelompok, kuis interaktif, daftar
pustaka, dan biografi penulis, pada pembuatan desain peneliti menggunakan Canva, dan
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Kahoot untuk menyelesaikan produk E-LKPD nya, Kahoot dipilih sebagai quis interaktif
karna dalam penggunaannya siswa tidak terlalu sulit sehingga mudah untuk dipakai siswa
dalam pembelajaran. Dibawah ini gambar desain dari E-LKPD yang sudah dibuat

Kegiatan1

Gambar 2. Desain E-LKPD

c. Pengembangan (Development)

Pada proses pengembangan produk dilakukan dengan menggunakan aplikasi Canva untuk
mengedit desain pada E-LKPD, dan juga menggunakan Kahoot pada quis nya dan untuk
E-LKPD dibuat menjadi flipbook dengan aplikasi Buku Flip Publu, didalam E-LKPD
terdapat vidio pembelajaran terkait materi bioteknologi dan juga vidio tentang
permasalahan bioteknologi, dan juga quis interaktif Kahoot untuk membuat siswa
semangat dalam mengerjakan quis. Pelaksanaan pengembangan atau development adalah
pembuatan E-LKPD yang sudah dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa
(Nurjannah, 2017) Selanjutnya, produk ini akan melalui proses validasi oleh pihak
validator, dan akan mengalami tahap revisi setelahnya. Setelah dilakukan revisi, produk
akan menjalani uji coba. Pada tahap pengembangan ini, keberlanjutan produk akan diuji
kelayakannya oleh ahli validasi. Proses validasi ini memiliki tujuan untuk menilai sejauh
mana produk ini layak atau tidak untuk digunakan. Validasi dilakukan oleh dua validator,
yaitu validator materi yang diwakili oleh Ibu Anisatu Z Wakhidah, S.Si, M.Pd, dan
validator media pembelajaran yang diwakili oleh Ibu Dwi Kurnia Hayatai, M.Pd.

Persentase Validasi Ahli
Materi

100% 62% 4%

»
1

84%

Persentase

B Validasi Ahli Materi 1 ® Validasi Ahli Materi 2
Validasi Ahli Materi 3

Grafik 1. Persentase Ahli Materi

Validasi ahli materi tiga kali dilakukan validasi dengan hasil validasi pertama diperoleh
nilai 62%, pada validasi pertama masih banyak kekurangan dari E-LKPD sehingga masih
banyak yang harus direvisi, dan setelah direvisi peneliti mengajukana validasi untuk yang
kedua dan didapatkan hasil 74%, pada hasil validasi kedua produk E-LKPD sudah cukup
baik namun masih ada sedikit revisi untuk bisa diujicobakan kepada siswa, maka dari itu
peneliti merevisi kembali E-LKPD dan pada akhirnya pada validasi ke 3 didapatkan hasil
84% yang merupakan nilai atau persentase final dari validasi dan sudah dinyatakan layak
untuk diujicobakan kepada siswa.
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Validasi Ahli Media

80% 5%
70% 65%
60% [

1

Presentase

M Validasi 1 Validasi 2

Grafik 2. Persentase Ahli Media

Validasi ahli media dua kali dilakukan validasi dengan hasil validasi pertama diperoleh
nilai 65%, pada validasi pertama masih banyak kekurangan dari E-LKPD sehingga masih
banyak yang harus direvisi, dan setelah direvisi peneliti mengajukan validasi untuk yang
kedua dan didapatkan hasil persentase final yaitu 72%, yang merupakan nilai atau
persentase final dari validasi dan sudah dinyatakan layak untuk diujicobakan kepada siswa.
Pada validasi kedua produk tidak ada saran dan di acc oleh validator sehingga produk
sudah bisa diujicobakan

1IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diperoleh simpulan bahwa : E-
LKPD Project Based Learning yang telah dikembangkan dengan menggunakan model
ADDIE dan dirancang melalui aplikasi Canva mendapatkan penilaian positif dari validator
materi dan media. Validator materi memberikan persetujuan sebesar 84%, dikategorikan
sebagai "sangat baik". Sementara itu, validator media memberikan persetujuan sebesar
72%, masuk ke dalam kategori "baik". Pada tahap uji coba, tanggapan guru biologi
terhadap produk menunjukkan skor rata-rata sebesar 100 dengan persentase 100%, yang
juga termasuk dalam kategori "Sangat Baik".
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