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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK ELEKTRONIK 
(E-LKPD) BERBASIS DISCOVERY LEARNING UNTUK 

MEMBERDAYAKAN KETERAMPILAN KOLABORASI SISWA 
KELAS X SMA N 6 SEMARANG  

Dwi Cahyono 

1908086070 

Keterampilan kolaborasi penting untuk meningkatkan pola 
pikir serta kemampuan problem solving yang baik pada peserta didik. 
Perlu adanya upaya untuk mengembangkan keterampilan kolaborasi 
melalui model, media, dan bahan ajar yang mendorong peserta didik 
untuk berbicara secara aktif. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan produk Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-
LKPD) dan menguji kevalidan produk tersebut. Metode penelitian 
menggunakan research and development model ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, and Evaluation). Produk yang 
dikembangkan sangat valid dan praktis. Hasil penilaian validasi dari 
ahli media 86% (sangat valid), ahli materi 97,58 (sangat valid), 
respon guru biologi sebesar 97% (sangat praktis) dan respon peserta 
didik skala kecil sebesar 91% (sangat efektif). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemendikbud mempunyai sebuah kurikulum baru yang 

mampu menguatkan kompetensi siswa melalui pembelajaran 

yang dipusatkan pada siswa yaitu kurikulum merdeka 

(Kemendikbud, 2021). Kurikulum merdeka ini dibangun guna 

tercapainya digitalisasi pendidikan di era revolusi industri 4.0 

(Anita, 2022). Model pembelajaran yang tepat, kurikulum 

merdeka memiliki kapasitas untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis, kolaboratif, kreatif, dan komunikatif yang 

diperlukan pada abad ke-21 (Nursalam, 2023). Pembelajaran 

yang tepat menekankan kemampuan peserta didik untuk 

berkolaborasi, bekerja sama, merumuskan masalah, berpikir 

analitis, dan mencari tahu dari berbagai sumber (Hayati, 

2022).  Keterampilan yang cukup penting dikuasai oleh siswa 

adalah keterampilan kolaborasi. 

Greenstein (2012) menyatakan bahwa keterampilan 

kolaborasi adalah suatu proses mendengarkan, membantu dan 

mendorong peserta didik untuk bekerjasama, memikirkan 

sudut pandang peserta didik serta aktif andil berdiskusi. 

Kolaborasi mengharuskan peserta didik untuk bekerjasama, 

membangun pengetahuan serta mengembangkan 

keterampilan Bersama (Astutik, 2022). Keterampilan 
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kolaborasi merupakan salah satu syarat untuk sukses dalam 

persaingan global (Boholano, 2017).  

Keterampilan kolaborasi memungkinkan seseorang 

menyelesaikan masalah yang dihadapi bersama-sama dengan 

melibatkan berbagai peran, interaksi positif, dan saling 

ketergantungan positif (Sahin, 2014). Keterampilan kolaborasi 

meningkatkan pola pikir serta kemampuan problem solving 

yang baik (Boholano, 2017). Keterampilan kolaborasi juga 

mengoptimalisasi kinerja (Evans, 2020), memberikan dampak 

positif kepada sesama (O’Leary, 2012) serta membantu 

mempermudah pekerjaan (Keast, 2013).  

Hasil analisis kebutuhan terhadap peserta didik kelas X 

di SMA N 6 Semarang (September, 2023) menunjukkan nilai 

rata-rata keterampilan kolaborasi sebesar 53,5% yang dapat 

dilihat pada lampiran 3 halaman 97. (Maulana, wawancara 4 

September 2023) peserta didik belum bekerja sama dengan 

baik, anak yang pintar dan aktif lebih mendominasi dalam 

diskusi sedangkan peserta didik yang lain hanya mengikuti dan 

tidak ikut bekerja. Hal ini disebabkan oleh sejumlah faktor, 

termasuk sikap individualistis peserta didik, kurangnya 

semangat untuk belajar, dan sikap menggantungkan pekerjaan 

kepada orang lain. Kemampuan peserta didik untuk 

berkolaborasi dalam pembelajaran IPA masih rendah, 

menurut temuan penelitian sebelumnya yang dilakukan Sari 

(2017). Nurmayasari (2022), rendahnya keterampilan 
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kolaborasi disebabkan peserta didik tidak fokus dalam belajar 

yang berdampak pada rendahnya kerjasama dalam tim. 

Astutik (2022) mendapati bahwa tidak semua peserta didik 

aktif dalam kelompok, hanya beberapa peserta didik terlihat 

aktif, peserta didik lain bergantung pada anggota kelompoknya 

dan kurang fokus dalam belajar.  

Suatu model pembelajaran yang membantu siswa 

bertanggung jawab, bekerja sama, berinteraksi, dan berbagi 

diperlukan untuk mengembangkan keterampilan kolaborasi 

(Silfia, 2021). Keterampilan kolaborasi siswa dalam 

pembelajaran biologi belum banyak diangkat dalam 

pembelajaran di sekolah. (Maulana, wawancara 4 September 

2023) pembelajaran yang dilaksanakan berfokus pada hasil 

belajar kognitif, aspek keterampilan kolaborasi belum 

diberdayakan secara optimal. Keterampilan kolaborasi dalam 

pembelajaran biologi merupakan pemantik siswa dalam 

penemuan konsep biologi dan penyelesaian masalah secara 

ilmiah (Nurhidayati, 2019).  

Menyikapi permasalahan tersebut perlu adanya upaya 

untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa melalui 

model, media, dan bahan ajar yang mendorong siswa untuk 

berbicara secara aktif (Silfiana, 2021). Discovery learning 

adalah model pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

mendorong siswa untuk berkolaborasi. Pembelajaran 
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discovery efektif memberdayakan keterampilan penguasaan 

konsep dan kolaborasi siswa (Nurjanah, 2020). 

Discovery learning berpusat pada peserta didik, sehingga 

peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran (Vadilla, 2022). 

Hasil penelitian Syafii (2022) menunjukkan bahwa model 

discovery learning dapat membantu peserta didik 

berkolaborasi dalam setiap kelas. Anderson (1995) 

menemukan bahwa peserta didik yang bekerja berpasangan 

pada sistem pembelajaran discovery berbasis hypertext 

menunjukkan peningkatan hasil belajar dan kolaborasi yang 

efektif. Widoretno (2019) menyoroti peran interaksi kelas 

dalam desain pembelajaran berbasis discovery yang 

meningkatkan keterampilan berpikir peserta didik dan 

keterampilan kolaborasi peserta didik.  

Penggunaan model discovery learning harus dikemas 

dengan media dan bahan ajar yang mampu memfasilitasi 

peserta didik supaya pembelajaran bisa berjalan efektif, efisien 

dan menghemat waktu. Teknologi baru dan berkembang 

memungkinkan siswa untuk berkreasi dan mendesain secara 

kolaboratif. Media elektronik adalah sumber pendidikan dan 

media yang dapat digunakan. Media elektronik dapat 

meningkatkan keaktifan peserta didik melalui interaksi dan 

penyerapan pesan dari media elektronik tersebut (Sadikin, 

2020).  
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Media elektronik dapat membantu mengatasi jumlah 

materi yang terlalu banyak dan tidak sebanding dengan waktu 

yang dihabiskan untuk belajar (Jannah, 2021). Media 

pembelajaran berbasis elektronik dapat menjadi jalan keluar 

permasalahan kegiatan pembelajaran di sekolah (Kuswanto, 

2018). Buku paket, artikel, dan LKPD adalah bahan ajar yang 

digunakan oleh guru di sekolah. Bahan ajar ini dapat 

diintegrasikan dengan media elektronik, seperti e-LKPD 

dengan menggunakan situs web google sites dan liveworksheet. 

Google Sites menawarkan berbagai manfaat di bidang 

pendidikan, dapat digunakan untuk e-portofolio, profil guru, 

dan pembelajaran kolaboratif (Roodt, 2012). Kelebihan 

daripada google sites adalah kemudahan dalam akses dan 

penggunaan media melalui laptop atau smartphone dengan 

akses internet. Google sites juga dapat diintegrasikan dengan 

platform media pembelajaran lainnya, salah satunya adalah 

liveworksheet. Liveworksheet, sebuah platform pendidikan 

berbasis web yang menawarkan berbagai manfaat, termasuk 

kemampuan untuk mengubah lembar kerja tradisional 

menjadi tugas online yang interaktif, menghemat waktu bagi 

guru, dan memfasilitasi interaksi peserta didik-guru selama 

pembelajaran (Huynh, 2023).  

E-LKPD dapat diakses melalui laptop atau smartphone 

dan berisi pertanyaan dan informasi menarik yang dapat 

digunakan untuk mendorong proses belajar yang lebih aktif 
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dan efektif (Umaroh dkk., 2022). Keunggulan e-LKPD 

dibandingkan media pembelajaran lainnya adalah fleksibel 

dalam penggunaan waktu (Kholifatus dkk., 2021). Farizka dkk., 

(2021) menemukan bahwa e-LKPD memiliki keunggulan 

dalam mengurangi kesulitan peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran karena mereka dapat menyediakan 

materi pembelajaran, video animasi, dan konsep materi yang 

mudah dipahami oleh peserta didik. 

Naila (2020) dan Sari (2017) menunjukkan efektivitas 

penggunaan lembar kerja yang signifikan untuk meningkatkan 

keterampilan kolaborasi pada peserta didik. Nurjanah (2020) 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan LKPD discovery 

berhasil meningkatkan keterampilan kolaborasi dan 

penguasaan konsep peserta didik. Temuan-temuan ini secara 

kolektif menunjukkan bahwa lembar kerja bila digunakan 

dengan tujuan dan peran yang jelas dapat menjadi alat yang 

efektif untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta 

didik. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, perlu 

adanya Inovasi penelitian pengembangan e-LKPD 

menggunakan media google sites terintegrasi liveworksheet 

yang berorientasi pada materi virus dan keanekaragaman 

hayati semester satu kelas X SMA. Berdasarkan analisis 

kebutuhan peserta didik kelas X SMA N 6 Semarang 

menunjukkan bahwa materi yang dianggap sulit adalah virus 
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sebesar 53% dan keanekaragaman hayati sebesar 17%. 

Maulana (wawancara, 4 September 2023) menjelaskan bahwa 

pembelajaran biologi kelas X semester 1 terdapat 3 capaian 

pembelajaran yaitu ruang lingkup biologi, virus dan 

keanekaragaman hayati. Proses pembelajaran di kelas belum 

pernah menggunakan e-LKPD dengan google sites dan 

liveworksheet, pendidik biologi tertarik jika diadakan 

pengembangan lembar kerja elektronik tersebut. 

Pengembangan lembar kerja peserta didik elektronik 

discovery learning telah dilakukan sebelumnya oleh Vadilla 

Nur (2022), e-LKPD tersebut sangat valid dilihat dari validitas, 

kepraktisan dan keefektifan. Produk tersebut dikembangkan 

atas pertimbangan hanya untuk melatih keterampilan sains 

peserta didik pada materi termokimia. E-LKPD tersebut juga 

sebatas menggunakan liveworksheet saja belum terintegrasi 

platform yang lain. Mempertimbangkan penjelasan tersebut, 

penulis penting melakukan penelitian dan pengembangan 

dengan judul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (E-LKPD) Berbasis Discovery Learning untuk 

Memberdayakan Keterampilan Kolaborasi Siswa Kelas X SMA 

N 6 Semarang”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Permasalahan berikut dapat diidentifikasi berdasarkan 

latar belakang masalah di atas. 

1. Keterampilan kolaborasi peserta didik rendah. 

2. Bahan ajar yang digunakan tidak hemat waktu. 

3. Implementasi keterampilan kolaborasi dalam 

pembelajaran belum maksimal. 

4. Belum pernah memanfaatkan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) Berbasis Liveworksheet dan Google 

Sites. 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka 

dibutuhkan adanya beberapa pembatasan masalah yang jelas. 

Berikut pembatasan masalah yang terdapat pada penelitian 

dan pengembangan ini.  

1. Pengembangan e-LKPD ini menggunakan Liveworksheet 

dan Google Sites. 

2. Pengembangan produk difokuskan membantu dalam 

proses kegiatan belajar mengajar, tetapi hanya bertujuan 

untuk memberdayakan keterampilan kolaborasi peserta 

didik SMA N 6 Semarang. 

3. Materi yang disajikan pada produk hanya untuk kelas X 

pada mata pelajaran Biologi Semester Gasal dengan capaian 

pembelajaran Keanekaragaman Hayati dan Virus. 
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4. Penelitian ini hanya dilakukan sampai uji keterbacaan atau 

uji skala kecil kepada peserta didik kelas X SMA N 6 

Semarang. 

5. Pengembangan media pembelajaran ini ditujukan kepada 

peserta didik kelas X Biologi SMA N 6 Semarang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjabaran latar belakang, identifikasi dan 

pembatasan masalah, maka rumusan masalah pada penelitian 

dan pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana karakteristik desain Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) dalam memberdayakan keterampilan 

kolaborasi peserta didik kelas X SMA N 6 Semarang? 

2. Bagaimana kevalidan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) dalam memberdayakan keterampilan 

kolaborasi peserta didik kelas X SMA N 6 Semarang? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini meliputi. 

1. Mengembangkan produk Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (e-LKPD) untuk memberdayakan keterampilan 

kolaborasi peserta didik SMA N 6 Semarang. 

2. Menguji kevalidan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(e-LKPD) untuk memberdayakan keterampilan kolaborasi 

peserta didik SMA N 6 Semarang. 
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F. Manfaat Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini diharapkan mampu 

memberikan manfaat dalam pendidikan. Manfaat yang 

diharapkan dari penelitian pengembangan ini yaitu. 

 

1. Manfaat Teoritis  

a. Memberikan sumbangsih pemikiran untuk pembaruan 

media pembelajaran biologi berupa Lembar Kerja 

Peserta Didik Elektronik yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik di era digitalisasi. 

b. Memberi ragam untuk mendukung mengetahui 

kevalidan serta kebermanfaatan produk e-LKPD 

menggunakan Liveworksheet dan Google Sites. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa 

Sebagai sumber belajar mandiri serta membantu 

memotivasi belajar peserta didik. 

b. Bagi guru  

Mempermudah guru dalam mempertimbangkan media 

pembelajaran menggunakan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik untuk memberdayakan keterampilan 

kolaborasi peserta didik. 

c. Bagi sekolah 
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Sebagai alternatif media pembelajaran konvensional 

menjadi pembelajaran berbasis Lembar Kerja Peserta 

Didik Elektronik (e-LKPD). 

d. Bagi peneliti, 

Diharapkan dapat menjadi. 

1) Pengalaman untuk mengetahui kebutuhan media 

pembelajaran terhadap keterampilan kolaborasi 

peserta didik. 

2) Pengalaman belajar tentang teknologi informasi yang 

digunakan untuk media pembelajaran saat mengajar 

nantinya. 

G. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

ini didasarkan atas asumsi-asumsi pengembangan sebagai 

berikut. 

1. Pengembangan hanya sampai uji kevalidan atau 

keterbacaan, tidak sampai uji efektivitas. 

2. Pada tahap validasi akan diuji oleh dosen ahli materi dan 

ahli media yang terkait. 

H. Spesifikasi Produk  

Produk yang dikembangkan berupa Lembar Kerja 

Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) yang diorientasikan untuk 
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memberdayakan keterampilan kolaborasi peserta didik SMA. 

Spesifikasi produk yang dikembangkan sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran yang dihasilkan berupa web e-LKPD 

yang dapat diakses melalui desktop (laptop) maupun 

smartphone yang diorientasikan untuk memberdayakan 

keterampilan kolaborasi peserta didik SMA N 6 Semarang. 

2. Pengembangan media didukung platform Liveworksheet 

dan Google Sites. 

3. E-LKPD disusun dengan model pembelajaran Discovery 

Learning. 

4. Web Google sites dipublikasikan dengan nama Biology 

windows. 

5. Spesifikasi minimum smartphone untuk mengakses web 

google sites dan liveworksheet yaitu Android 8 OS, 4 GB RAM 

atau yang setara. 

6. Web memuat poin penting berupa materi virus dan 

keanekaragaman hayati serta LKPD yang ditautkan dalam 

platform Liveworksheet. 

7. Media pembelajaran memuat indikator-indikator 

keterampilan kolaborasi menurut Greenstein (2012). 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Bahan Ajar  

Segala jenis materi yang digunakan untuk mengajar 

disebut bahan ajar. Bahan ajar juga dapat berarti materi yang 

harus dipelajari siswa sebagai metode pembelajaran. Menurut 

Majid (2008), bahan ajar dapat mencakup materi pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang harus dimiliki peserta didik 

dalam kompetensi dasar tertentu. 

Bahan ajar adalah materi yang digunakan oleh guru dan 

peserta didik untuk mendukung proses pembelajaran. Ada 

banyak bahan ajar yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

pengetahuan dan pengalaman siswa. Menurut Kosasih (2020), 

bahan ajar dapat berupa buku bacaan, LKPD, video, surat 

kabar, sumber daya digital, paket makanan, foto, percakapan 

langsung dengan penutur asli, tugas tertulis, kartu, dan diskusi 

antar peserta didik. 

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Sejak kurikulum merdeka mulai diterapkan, lembar 

kerja peserta didik (LKPD) telah digunakan sebagai pengganti 

LKS (Pawestri, 2020). LKPD merupakan bahan pembelajaran 

berupa lembaran-lembaran berisi tugas, instruksi pelaksanaan 

tugas, hingga penilaian atau evaluasi dari pembelajaran yang 
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telah dilaksanakan. Menurut Pawestri (2020), evaluasi 

pembelajaran dilakukan oleh peserta didik berdasarkan 

kompetensi dasar yang telah dicapai. LKPD adalah bahan ajar 

yang dirancang untuk membantu peserta didik menjadi lebih 

baik (Putri, 2019). LKPD adalah bahan ajar yang memiliki 

kemampuan untuk meningkatkan peran dan keterlibatan 

peserta didik dalam proses belajar mengajar. Hal ini 

memungkinkan peserta didik untuk bereksperimen dan 

memperoleh informasi, serta memberi mereka kesempatan 

untuk bereksplorasi (Lase, 2022). Lembar Kerja Peserta Didik 

dapat dibuat dan dirancang sesuai dengan kegiatan 

pembelajaran (Lase, 2022). Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) memiliki banyak manfaat bagi guru dan peserta didik. 

Selain memudahkan guru untuk menyampaikan materi 

pelajaran, LKPD juga membuat pembelajaran lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik (Pawestri, 2020). 

LKPD memiliki banyak tujuan, salah satunya adalah 

sebagai pedoman pembelajaran yang mendorong peserta didik 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran.  

Pawestri (2020) menyatakan bahwa LKPD adalah dasar untuk 

membantu siswa mengembangkan aspek kognitif dan 

pembelajaran yang diberikan melalui demonstrasi dan 

eksperimen. Menurut Pawestri (2020), tujuan LKPD adalah 

sebagai berikut. 



 

15 
 

a. Menyediakan bahan ajar yang membuat pelajaran lebih 

mudah dipahami oleh siswa dan menyediakan tugas-tugas 

untuk membantu siswa menguasai pelajaran. 

b. Memberdayakan kemandirian pembelajaran. 

c. Membantu guru dalam memberikan tugas.  

Sebagaimana dinyatakan oleh Kosasih (2020), beberapa 

peraturan yang harus dipatuhi saat membuat LKPD digunakan 

sebagai pelajaran berikut. 

a. Menempatkan fokus pada keterampilan proses, yang 

mencakup kegiatan yang dilakukan secara teratur dan 

rinci tentang kegiatan peserta didik yang terkait dengan 

keterampilan dasar dan indikator. 

b. Penggunaan bahasa efektif, mudah dipahami dan baku. 

c. Aktivitas sesuai dengan standar kinerja atau indikator 

pembelajaran. 

d. Aktivitas bervariasi yang disesuaikan dengan karakter 

peserta didik. 

e. Tampilan yang disuguhkan menarik dan tidak 

membosankan. 

Menurut Kosasih (2020), sebuah LKPD dibuat dalam 

beberapa tahap. 
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a. Analisis kurikulum untuk menentukan materi LKPD. 

b. Peta kebutuhan LKPD dibuat untuk menentukan berapa 

banyak LKPD yang perlu dibuat dan bagaimana LKPD 

harus diprioritaskan secara urutan. 

c. Judul LKPD dan subjudul ditentukan berdasarkan KD atau 

indikator yang ada dalam RPP atau modul ajar. 

d. Melaksanakan proses penulisan LKPD, yang mencakup 

langkah-langkah berikut. 

1) Penentuan indikator dan KD. 

2) KD dan indikator digunakan untuk untuk Menyusun 

materi yang sesuai. 

3) Mengembangkan kegiatan yang sesuai dengan 

indikator yang ada secara menyeluruh, sistematis, dan 

variatif. Kegiatan ini dapat mencakup perkembangan 

kognitif, psikomotorik, atau afeksi. 

4) Membangun metode penilaian formatif untuk 

mengevaluasi bagaimana siswa memahami setiap 

submateri atau KD. 

Lembar kerja peserta didik yang disusun dengan baik 

sesuai dengan karakter siswa sangat membantu dalam proses 

belajar mengajar menjadi lebih aktif. 

3. Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(E-LKPD) 

Lembar kerja peserta didik biasanya dikenal dengan 

bahan ajar cetak. Namun, seiring dengan perkembangan 
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teknologi, mulai ada inovasi untuk menyajikan LKPD dalam 

bentuk elektronik atau e-LKPD untuk membantu kegiatan 

pembelajaran (Dewi, 2022). Salah satu keuntungan 

menggunakan e-LKPD adalah menghemat waktu dan ruang, 

menghindari penggunaan tinta atau kertas fisik, 

memungkinkan penyesuaian ukuran huruf karena format 

digital, dan tentu saja menghemat biaya (Haqsari, 2014). 

Suryaningsih (2021) menjelaskan bahwa sebagai akibat dari 

kemajuan teknologi dan kebutuhan kreatif untuk bahan ajar, E-

LKPD dapat digunakan dengan perangkat seperti Kvisoft 

Flipbook Maker 3, 3D Pageflip, dan situs Liveworksheet. 

Diharapkan bahwa lembar kerja peserta didik elektronik (E-

LKPD), yang berbasis discovery learning dan menggunakan 

lembar kerja liveworksheet yang diintegrasikan dengan situs 

google sites, akan meningkatkan minat peserta didik dalam 

belajar dan mendorong mereka untuk berkolaborasi, terutama 

pelajaran biologi. Selain itu, diharapkan menjadikannya 

kegiatan belajar yang lebih menarik. Salah satu keuntungan 

dari e-LKPD adalah memungkinkan siswa untuk belajar 

mandiri dimanapun berada asal terjangkau internet. 

4. Liveworksheet 

Menurut Rofiqul (2019), liveworksheet adalah platform 

web yang memungkinkan pengguna membuat dan mengedit 

lembar kerja cetak menjadi lembar kerja elektronik interaktif 

yang dapat digunakan secara online. Yuniastuti dkk., 2021) 
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menyebutkan bahwa liveworksheet merupakan platform yang 

mampu memberikan pengalaman kepada peserta didik seperti 

bermain game, karena yang awalnya lembar kerja hanya 

sebatas cetak kini bisa diubah menjadi online dan interaktif. 

Pembuatan media pembelajaran menggunakan liveworksheet 

sangat direkomendasikan untuk guru guna mendukung 

pembelajaran yang efektif dan aktif dengan suguhan gambar 

dan video di dalam lembar kerja yang tidak membosankan 

(Khikmiyah, 2021). 

Salah satu web yang dapat kita gunakan secara gratis 

untuk membuat LKPD elektronik adalah liveworksheet. 

Liveworksheet memiliki banyak keuntungan, antara lain (Ayu, 

2022). 

a. Mudah dioperasikan dengan smartphone, PC atau 

komputer dan laptop. 

b. Menggunakan jumlah kertas yang minimal dan dapat 

dikoreksi secara langsung. 

c. Kemudahan dalam akses. 

d. LKPD lebih interaktif. 

Meskipun demikian, liveworksheet juga memiliki 

kekurangan antara lain. 
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a. Membutuhkan signal yang stabil. 

b. Lembar kerja harus dibagi menjadi bagian-bagian karena 

jumlah maksimalnya adalah 9 lembar. 

Kelebihan dan kekurangan liveworksheet dapat kita 

manfaatkan dengan baik sehingga dapat membantu proses 

pembelajaran lebih optimal dengan bahan ajar berorientasi 

digital. 

 

5. Google Sites 

Google Sites adalah salah satu layanan Google yang 

membantu orang membuat situs web dengan mudah. Aplikasi 

terstruktur yang disebut google sites memungkinkan kita 

membuat situs web yang ramah diaplikasikan. Pengguna baru 

dapat menggunakannya untuk mempermudah pengelolaan 

situs web. Setiap pengguna yang tidak mahir dalam 

pemrograman dapat dengan mudah mengontrol akses di 

google sites. Menurut Taufiq (2019), Google Sites dapat 

digunakan untuk membuat media pembelajaran yang berisi 

berbagai jenis informasi, seperti teks, gambar, video, 

presentasi, dan lampiran. 

Ada beberapa kelebihan yang dimiliki oleh google sites 

antara lain (Nova, 2021). 

a. Website yang dibuat dan terhubung ke google akan 

langsung disimpan di Google Drive, sehingga tidak perlu 

menyimpan data kembali. 



 

20 
 

b. Google memastikan setiap produk aman dari virus dan 

peretas, termasuk situs web google.  

c. Akses mudah, cepat, gratis dan mempunyai fitur berbagi 

pengelola website. 

d. Tampilan admin dan website yang sederhana sehingga 

mudah dipahami dan digunakan. 

e. Dapat diakses dari berbagai perangkat, termasuk PC, 

laptop, dan ponsel pintar atau smartphone. 

Selain memiliki banyak keuntungan, menggunakan situs 

web google juga memiliki banyak manfaat. Pembelajaran 

berbasis web memiliki beberapa manfaat (Japrizal, 2021): 

a. Google sites dapat diintegrasikan dengan berbagai platform, 

seperti google forms dan liveworksheet, pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan. 

b. Sangat mudah bagi peserta didik untuk mendapatkan 

informasi tentang pembelajaran. Situs web google sites 

memungkinkan peserta didik dan guru dengan cepat 

mendapatkan informasi tentang pelajaran melalui konten 

yang diunggah. 

Google sites memiliki banyak fitur tersedia yang 

memungkinkan untuk diintegrasikan atau dikolaborasikan 

dengan web yang lain guna menunjang proses 

pembelajaran yang lebih menarik. 
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6. Discovery Learning 

Discovery learning merupakan model pembelajaran di 

mana siswa tidak hanya diajarkan oleh guru secara 

keseluruhan. Siswa berperan aktif selama proses 

pembelajaran untuk mengatur pengetahuan dan keterampilan 

mereka dalam proses pemecahan masalah (Yuliana, 2018).  

Discovery learning adalah jenis pembelajaran di mana siswa 

terlibat dalam setiap proses pembelajaran sehingga mereka 

dapat menemukan apa yang mereka pelajari (Josephine et al., 

2016). Pembelajaran discovery learning akan meningkatkan 

kemampuan peserta didik untuk menemukan sendiri. Hal Ini 

akan menghasilkan lingkungan atau kondisi pembelajaran 

yang lebih aktif dan kreatif. Metode pembelajaran ini akan 

mengubah fokus pembelajaran dari guru ke siswa.  

Discovery learning memungkinkan siswa untuk belajar 

secara aktif dengan menemukan dan menyelidiki sendiri 

(Miladia, 2023). Hal ini memungkinkan peserta didik untuk 

mengingat hasil pembelajaran lebih lama dan tidak mudah 

dilupakan (Kristin, 2016). Pembelajaran penemuan 

mendorong peserta didik untuk menemukan informasi yang 

mereka butuhkan dan kemudian mengorganisasikan atau 

mengkonstruksi apa yang telah mereka ketahui (Cintia dkk., 

2018). Penggunaan model pembelajaran discovery, peserta 

didik akan belajar berpikir kritis untuk memecahkan masalah 

secara mandiri. Kemampuan ini akan berguna dalam 
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kehidupan bermasyarakat di masa depan. Model discovery 

learning, terdapat banyak langkah pembelajaran sebagai 

berikut. 

a. Pemberian Rangsangan (Stimulation) 

Peserta didik ingin menyelidiki sendiri setelah 

dihadapkan pada sesuatu yang membingungkannya, tetapi 

tidak memberi generalisasi. Guru dapat mengajukan 

pertanyaan atau meminta siswa membaca atau 

mendengarkan penjelasan masalah. Stimulasi dapat 

digunakan untuk menyediakan lingkungan interaksi belajar 

yang memungkinkan peserta didik mengembangkan dan 

mengeksplorasi informasi. Ini dapat dicapai melalui metode 

bertanya, misalnya dengan mengajukan pertanyaan yang 

memungkinkan peserta didik mengalami situasi internal 

yang mendorong mereka untuk mengeksplorasi.  

b. Identifikasi Masalah (Statement) 

Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menemukan sebanyak mungkin masalah yang terkait 

dengan materi. Selanjutnya, sejumlah masalah dipilih dan 

dibentuk menjadi hipotesis, yang berfungsi sebagai solusi 

sementara atas pertanyaan masalah.  

c.  Pengumpulan Data (Data Collection) 

Proses ini berfungsi untuk menjawab pertanyaan 

atau membuktikan kebenaran hipotesis. Oleh karena itu, 

peserta didik memiliki kesempatan untuk mengumpulkan 
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berbagai informasi yang relevan melalui membaca sumber 

belajar, mengamati objek, berbicara dengan orang, 

melakukan uji coba sendiri, dan kegiatan lainnya yang 

relevan. 

d.  Pengolahan Data (Data Processing) 

Pengolahan data adalah proses mengolah data dan 

informasi yang dikumpulkan siswa melalui observasi, 

wawancara, dan metode lainnya dan kemudian ditafsirkan. 

Pengolahan data juga dikenal sebagai pengkodean, dan 

kategorisasi, dan memungkinkan pembentukan konsep dan 

generalisasi. Dalam generalisasi ini, siswa akan menemukan 

penyelesaian atau jawaban alternatif. Kegiatan ini 

dilakukan melalui praktikum, diskusi, dan kelompok. 

e.  Pembuktian (Verification) 

Tujuan verifikasi adalah untuk memastikan bahwa 

proses pembelajaran berjalan baik jika guru memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk menemukan ide, teori, 

aturan, atau pemahaman melalui contoh yang mereka temui 

dalam kehidupan mereka sendiri. Selain itu, guru 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk membahas 

data yang mereka peroleh dengan presentasi di kelas. 

f. Menarik Kesimpulan/Generalisasi (Generalization) 

Tahap generalisasi adalah proses menarik 

kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip umum dan 

berlaku untuk situasi atau masalah yang sama. Proses ini 
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mempertimbangkan hasil verifikasi dan kemudian 

menghasilkan prinsip-prinsip yang mendasari generalisasi. 

 Pada tahap identifikasi masalah siswa mulai terdorong 

untuk berkolaborasi dengan teman kelompok guna 

memikirkan permasalahan yang ada terkait dengan materi 

pembelajaran. Pada tahap pengumpulan dan pengolahan data, 

siswa akan belajar untuk merencanakan dan bekerja sama, 

memikirkan sudut pandang yang beragam, berpartisipasi, 

mendengarkan, mendukung orang lain serta berkontribusi 

aktif. Tahap pembuktian merupakan kesempatan untuk 

mempresentasikan hasil kolaborasi dan kerjasama dari 

tahapan-tahapan yang sudah dilalui. Tahapan-tahapan 

pembelajaran discovery learning membantu memberdayakan 

keterampilan kolaborasi melalui aktivitas yang disediakan. 

7. Keterampilan Kolaborasi  

Kemampuan bekerja sama antara dua atau lebih orang 

untuk menyelesaikan masalah secara terorganisir dan berbagi 

tugas untuk memahami dan menyelesaikan masalah secara 

bersamaan disebut keterampilan kolaborasi (Nurwahidah et 

al., 2021). Menurut Tuti dkk., (2019), keterampilan kolaborasi 

merupakan kegiatan belajar kelompok yang mana setiap siswa 

memberikan informasi, pengalaman, ide, sikap, pendapat, 

kemampuan, serta keterampilan mereka sendiri guna 

meningkatkan pemahaman satu sama lain. Pembelajaran 

dengan tujuan akhir kolaborasi membantu meningkatkan 
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karakter peserta didik, meningkatkan tanggung jawab mereka, 

dan menggabungkan informasi dari berbagai sumber, 

perspektif, pengalaman, dan pengetahuan (Ulhusna dkk., 

2020). Penting bagi setiap orang untuk memiliki keterampilan 

kolaborasi, yang berfungsi untuk menghubungkan 

pengetahuan teoritis dengan pengetahuan praktik, baik dalam 

kegiatan lapangan maupun di luar lapangan (Nurwahidah dkk., 

2021).  

Bekerja secara produktif, mendemonstrasikan atau 

menghormati, kompromi, dan berbagi tanggung jawab adalah 

beberapa indikator keterampilan kolaborasi. Berkerja secara 

produktif berarti memfokuskan seluruh waktu secara efisien 

untuk tetap fokus pada tugas yang dikerjakan. Menunjukkan 

rasa hormat yaitu dengan mendengarkan dan mendiskusikan 

ide-ide yang dibagikan dengan baik. Berkompromi berarti 

semua orang fleksibel dalam bekerja sama untuk mencapai 

tujuan bersama. Berbagi tanggung jawab artinya setiap orang 

melakukan pekerjaan terbaiknya dan menindaklanjuti tugas 

yang diberikan (Greenstein, 2012). 

Peneliti ketika memasuki kelas kolaboratif, salah satu 

perbedaan pertama yang dicatat adalah guru bukanlah satu-

satunya otoritas. Pengetahuan dan pembelajaran mengalir di 

antara seluruh anggota kelas, guru berfungsi sebagai 

fasilitator. Hal ini bukan berarti guru bersikap toleran 

terhadap pembelajaran sembarangan, namun guru telah 
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menetapkan kerangka kerja yang mendukung siswa saat 

mereka mengisinya (Greenstein, 2012). 

Pengelompokan bersifat fleksibel dan berdasarkan 

topik, maksud dan sasaran. Kelompok heterogen dapat 

bekerjasama dalam tugas sains dan dikelompokkan kembali 

secara homogen untuk seni bahasa. Kelas sains mungkin 

menganalisis gaya magnet, namun siswa dapat memutuskan 

apakah akan mengukur kekuatan magnet, mengeksplorasi 

polaritas atau menunjukkan hubungan magnet dan listrik 

(Greenstein, 2012). 

Kondisi siswa pada saat pembelajaran kolaboratif dapat 

dikatakan baik jika memenuhi indikator-indikator 

keterampilan kolaborasi. Kondisi siswa dengan keterampilan 

kolaborasi yang sangat baik, salah satunya dilihat dari siswa 

aktif saat berdiskusi dalam kelompok maupun presentasi di 

depan kelas (Firman, 2023). 

8. Analisis Materi Biologi Kelas X semester Gasal  

Kurikulum Merdeka berdasarkan Kemendikbud Nomor 

033/H/KR/2022. 

a. Karakteristik Mata Pelajaran Biologi SMA/MA 

Biologi adalah bidang yang mempelajari fenomena 

kehidupan dan makhluk hidup, seperti struktur, fisiologi, 

morfologi, ruang hidup, asal muasal, dan distribusi. Bidang 

ini terdiri dari dua bagian: pemahaman biologi dan 

kemampuan untuk melakukan proses (Kemendikbud, 
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2022). Tabel 2.1 berikut menunjukkan karakteristik 

pelajaran Biologi. 

Tabel 2.1 Karakteristik Mata Pelajaran Biologi SMA/MA 

Elemen Deskripsi 
Pemahaman 
Biologi 

Materi keanekaragaman hayati dan 
fungsinya, virus dan fungsinya, 
perubahan lingkungan, ekosistem, 
bioteknologi, biologi sel, sistem organ 
pada manusia, evolusi, genetika, 
pertumbuhan, dan perkembangan, 
serta inovasi teknologi biologi. 

Keterampilan 
Proses 

Mengamati, mempertanyakan dan 
memprediksi, merencanakan dan 
melakukan penyelidikan, memproses 
dan menganalisis data dan informasi, 
mengevaluasi dan merefleksi, dan 
mengkomunikasikan hasil adalah 
semua keterampilan saintifik. 

(Sumber: Kemendikbud, 2022) 

b. Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Biologi SMA/MA 

Kelas X berada pada fase E, yang terdiri dari elemen 

dan capaian pembelajaran yang ditunjukkan pada 

lampiran 9 halaman 113. Setiap fase memiliki pencapaian 

pembelajaran yang berbeda (Kemendikbud, 2022) 

 

 

 

 



 

28 
 

B. Kajian Penelitian Relevan  

Penelitian ini telah dilakukan dan terkait dengan 

masalah yang diteliti. 

1. Menurut penelitian yang diterbitkan pada tahun 2021 oleh 

Anggun Lestari, Hairida, dan Ira Lestari dalam jurnalnya 

yang berjudul "Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) Berbasis Discovery Learning pada Materi Asam dan 

Basa", LKPD berbasis discovery learning memenuhi kriteria 

yang sangat tinggi, dengan nilai Vi = 1,00. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa LKPD berbasis discovery learning 

adalah pilihan yang tepat untuk digunakan sebagai salah 

satu pendekatan pengembangan kelas. Terdapat 

persamaan antara penelitian ini dan penelitian yang akan 

datang; keduanya menggunakan bahan ajar yang 

dikembangkan berbasis pembelajaran temuan. Penelitian 

ini menggunakan bahan ajar yang belum berbasis 

elektronik, dan materi yang digunakan adalah kimia asam 

basa. 

2. Dalam artikel jurnalnya yang berjudul "Pengembangan E-

LKPD Berbasis Pembelajaran Penemuan Menggunakan 

Aplikasi Adobe Acrobat 11 Pro Extended pada Materi 

Kesetimbangan Ion dan pH Larutan Garam untuk Kelas XI 

SMA/MA Sederajat", Agustina dkk. (2021). Menunjukkan 

bahwa produk yang dihasilkan memperoleh nilai lebih dari 

90% sehingga dapat dinyatakan sangat valid, hasil nilai 
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kepraktisan juga menunjukkan nilai lebih dari 90% yang 

dapat dinyatakan sangat praktis. Penelitian ini 

menggunakan LKPD discovery learning, sedangkan 

perbedaannya adalah pengembangan dilakukan 

menggunakan model ADDIE berbasis liveworksheet untuk 

peserta didik Biologi kelas X SMA. 

3. Dalam artikel "Pengembangan E-LKPD Berbasis Software 

Liveworksheet pada Materi Pertumbuhan dan 

Perkembangan Tumbuhan", Wahid dkk., (2022), 

menemukan bahwa hasil validasi ahli materi sangat baik, 

dengan nilai 4,00, dan hasil uji coba kepraktisan, dengan 

nilai 3,54, berada dalam kategori sangat praktis. Persamaan 

penelitian ini adalah penggunaan LKPD Elektronik 

menggunakan web liveworksheet, sedangkan perbedaannya 

adalah materi yang digunakan. 

4. Penelitian oleh Imam Syafii (2022) yang berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Discovery Learning 

Terhadap Keterampilan Kolaborasi Siswa pada Materi 

Larutan Penyangga”, menunjukkan bahwa keterampilan 

kolaborasi siswa dalam proses pembelajaran discovery 

learning memberikan efektivitas dan mengalami 

peningkatan dengan rata-rata persentase sebesar 81,27%. 

Perbedaan penelitian tersebut dengan peneliti terletak 

pada jenis penelitian yang digunakan yaitu quasi 

ekspereimen. 
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5. Dalam artikelnya yang berjudul "Pengembangan e-LKPD 

Berbasis Pembelajaran Penemuan untuk Meningkatkan 

Pemahaman Peserta Didik pada Materi Reaksi Redoks", 

Syahputri dkk., (2023), menemukan bahwa kevalidan E-

LKPD sangat valid pada aspek materi dengan persentase 

83,9%, aspek media dengan persentase 91,17% termasuk 

dalam kategori valid, dan respon peserta didik dengan 

persentase 86,66% termasuk dalam kategori menarik. 

Penelitian ini menggunakan model discovery learning dan 

LKPD sudah berbentuk elektronik, sedangkan 

perbedaannya adalah menggunakan model Addie dan 

menggunakan web liveworksheet. 
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C. Kerangka Berpikir 

 

Gambar 2.1 Skema Kerangka Berpikir Penelitian  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode Pengembangan  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research 

and Development (R&D). R&D adalah metode penelitian yang 

menghasilkan produk dalam bidang keahlian tertentu, yang 

diikuti oleh produk sampingan tertentu dan memiliki 

efektivitas tertentu (Saputro, 2017). Menurut Cahyadi (2019), 

proses pengembangan membutuhkan pengujian tim ahli, 

subjek penelitian, dan revisi untuk menyempurnakan produk 

akhir. Penelitian dan pengembangan berfokus pada 

pembuatan produk baru atau perbaikan produk yang sudah 

ada yang perlu diperbarui (Winaryati dkk., 2021). Model 

penelitian ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) dibuat oleh Center for 

Educational Technology di Florida State University pada tahun 

1975. Dick dan Cary pertama kali membuat model ini pada 

tahun 1978, dan Russell Watson merevisinya pada tahun 1981 

(Muruganantham, 2015). Gambar 3.1 menunjukkan model 

pengembangan ADDIE. 
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Gambar 3.1 Skema model pengembangan ADDIE 

(Branch,2009) 

B. Prosedur Pengembangan 

Analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi adalah lima langkah dalam proses pengembangan 

ADDIE. Penelitian ini memilih untuk menggunakan model 

ADDIE karena memiliki proses dan kerangka panduan untuk 

situasi yang kompleks, yang sesuai untuk pembuatan produk 

pendidikan dan sumber belajar lainnya (Branch, 2009). 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan evaluasi 

produk, sehingga tidak mencapai tahap implementasi. Selain 

itu, penelitian ini hanya melakukan tahap uji kevalidan dengan 

melihat reaksi guru Biologi dan siswa pada skala kecil. Gambar 

berikut menunjukkan tahapan model pengembangan ADDIE.   

1. Analisis (Analysis) 

Pengembangan dimulai dengan mengidentifikasi 

permasalahan melalui observasi, wawancara dan angket 
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responden. Dilakukan wawancara dengan guru Biologi, dan 

angket dibagikan kepada siswa kelas X SMA N 6 Semarang. 

Analisis bertujuan untuk menunjukkan keadaan sebenarnya 

tentang responden yaitu guru dan peserta didik yang 

kemudian diidentifikasi solusi atas permasalahan yang ada 

(Winayarti dkk., 2021). Evaluasi di tahap analisis terdiri dari 

penyampaian deskriptif kualitatif kepada guru biologi dan 

dosen pembimbing. 

2.  Perancangan (Design) 

Tahap merancang produk termasuk merancang 

tampilan dasar e-LKPD berbasis web liveworksheet dan google 

sites beserta komponen pentingnya (Winaryati dkk., 2021). 

Pada tahap ini, juga telah ditetapkan berapa lama proses 

pengembangan dan siapa dosen yang akan menjadi validator 

untuk menguji validitas media. Pada tahap ini, instrumen 

kevalidan produk untuk memberdayakan keterampilan 

kolaborasi juga dirancang. 

3.  Pengembangan (Develope) 

Produk yang dibuat selama tahap pengembangan 

dievaluasi oleh validator ahli dengan instrumen yang telah 

dirancang. Dalam pengembangan produk yang valid, evaluasi 

atau penilaian dari ahli media dan materi akan digunakan. 

Sebanyak 30 siswa Biologi kelas X yang memiliki laptop atau 

smartphone mengikuti uji skala kecil. Hasil didapatkan bahwa 

produk valid digunakan dalam proses pembelajaran. Sebagai 
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bagian dari proses revisi produk, baik guru maupun peserta 

didik diminta untuk melampirkan umpan balik berupa 

komentar dan rekomendasi. Produk yang valid dapat 

melanjutkan ke tahap berikutnya, evaluasi, jika responden 

tidak memberikan komentar negatif dan dinyatakan valid 

(Winaryati dkk., 2021). 

4. Implementasi (Implementation) 

Penelitian ini hanya melakukan uji coba skala kecil, jadi 

tahap implementasi pengembangan e-LKPD liveworksheet 

yang diintegrasikan dengan google sites bernama biology 

windows akan dilewatkan (Branch, 2009).  

5.  Penilaian (Evaluation) 

Dalam fase ini produk akan dievaluasi berdasarkan 

masukan atau rekomendasi dari temuan angket validasi 

(Branch, 2009; Winaryati dkk., 2021). Revisi dilaksanakan 

berdasarkan hasil evaluasi agar media tersebut benar-benar 

disetujui untuk digunakan dalam lingkungan pendidikan. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Salah satu tujuan dari uji coba ini adalah untuk 

mengetahui apakah e-LKPD berbasis discovery learning yang 

dibuat menggunakan web liveworksheet yang diintegrasikan 

dengan situs google sites valid serta efektif digunakan dalam 

pembelajaran. Uji coba terdiri dari guru biologi dan 30 siswa 
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Biologi kelas X (skala kecil), dan validasi kevalidan produk 

terdiri dari validasi ahli yang mencakup aspek media dan 

materi. 

2. Subjek Coba  

Subjek penelitian adalah siswa Biologi kelas X dan guru 

Biologi di SMA Negeri 6 Semarang. Dosen program studi 

Biologi UIN Walisongo bertindak sebagai validator. Penelitian 

ini melibatkan siswa Biologi di kelas X SMA N 6 Semarang 

sebagai populasi. Sampel penelitian terdiri dari 30 siswa dari 

kelas X diambil untuk uji coba skala kecil. Jumlah sampel model 

pengembangan ADDIE umumnya berjumlah 10 hingga 15 

orang (Della, 2020). Sampel uji coba dalam kelompok kecil 

antara 8 – 20 orang (Branch, 2009).  

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data  

Berikut ini adalah metode pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini. 

a. Observasi 

Pada awal penelitian, metode ini digunakan untuk 

menemukan masalah media yang diperlukan untuk 

pengembangan. 

b. Wawancara 

Informasi tentang kebutuhan media, penelitian ini 

melakukan wawancara terstruktur dengan guru Biologi di 

SMA Negeri 6 Semarang. 
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c. Kuesioner  

Mengevaluasi kevalidan produk yang dibuat, 

digunakan angket analisis kebutuhan yang diberikan 

kepada siswa, angket validasi yang dilakukan oleh ahli 

media dan ahli materi, dan angket responden yang terdiri 

dari guru biologi dan siswa. 

Angket terdiri dari beberapa pertanyaan yang 

disesuaikan dengan indikator melalui skala Likert; ada lima 

tanggapan untuk skala ini: sangat baik, baik, cukup, kurang 

baik, dan sangat kurang baik. Tujuan dari skala ini adalah 

untuk mengukur bagaimana seseorang atau kelompok 

berperilaku, berpikir, merasakan, dan menanggapi 

informasi. Tabel 3.1 menunjukkan kriteria penilaian, dan 

Tabel 3.2. menunjukkan metode dan perangkat yang 

digunakan untuk mengumpulkan data. 

Tabel 3.1 Skala Likert 

Pertanyaan Keterangan 
Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 
Cukup (C) 3 

Kurang Baik (KB) 2 
Sangat Kurang Baik (SKB) 1 

(Ernawati & Sukardiyono, 2017) 

 

 

 

 



 

38 
 

Tabel 3.2 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik 
Pengumpulan 

Data 

Instrumen 
Pengumpulan 

Data 
Kebutuhan Peneliti 

Observasi Pedoman 
Observasi 

Observasi media 
pembelajaran yang 
digunakan 
Observasi kegiatan 
pembelajaran di kelas 

Wawancara Pedoman 
wawancara guru 

Analisis kebutuhan 
pengembangan media 
pembelajaran 

Kuesioner 
(angket) 

Butir pertanyaan 
uji coba skala 
kecil 

Penilaian produk 
media pembelajaran 

Lembar validasi 
ahli (ahli materi 
dan ahli media) 

Penilaian kualitas 
produk media 
pembelajaran 

 

d. Teknik Analisis Data 

Hasil wawancara, angket kebutuhan, dan hasil 

validasi ahli akan dianalisis secara deskriptif. Rumus 

berikut akan digunakan untuk menganalisis hasil validasi 

angket: 

 

Persentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 × 100% 

Tabel 3.3 menunjukkan pengelompokan kategori 

kevalidan yang digunakan untuk mengubah hasil 

persentase. Analisis data untuk setiap fase model 

pengembangan ADDIE disajikan dalam Tabel 3.4. 
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Tabel 3.3 Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran 

Persentase Penilaian Kriteria 
81% - 100% Sangat Valid 
61% - 80% Valid 
41% - 60% Cukup Valid 
21% - 40% Tidak Valid 
0% - 20% Sangat Tidak Valid 

(Ernawati & Sukardiyono, 2017) 

 

Tabel 3.4 Langkah-langkah Analisis Data 

Langkah 
Teknik 

Pengumpulan Data 
Jenis Data Analisis 

Analysis Wawancara Kualitatif Deskriptif 
Observasi Kualitatif Deskriptif 

Design Perancangan 
Produk 

Kualitatif Deskriptif 

Developm
ent 

Dokumentasi Kualitatif Deskriptif 
Relaisasi dari proses 
desain 

Kualitatif Deskriptif 

Angket Validasi Kuantitatif Statistik 
Deskriptif 

Implemen
tation 

Angket Uji Coba 
Skala Kecil 

Kuantitatif Statistik 
Deskriptif 

Evaluatio
n 

Revisi hasil angket 
uji coba skala kecil 

Kualitatif Deskriptif 

(Ernawati & Sukardiyono, 2017) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Tahap awal pengembangan produk berupa LKPD 

elektronik berbasis web. Tahapan pengembangan produk 

dilakukan menggunakan model ADDIE. Model ADDIE 

digunakan karena model ini memiliki keunggulan pada 

tahapan kerjanya yang sistematik. Setiap fase dilakukan 

evaluasi dan revisi dari tahapan yang dilalui, sehingga produk 

yang dihasilkan menjadi produk yang valid. Model ADDIE 

mencakup langkah-langkah berikut. 

1) Analysis 

Wawancara terhadap guru Biologi dan penyebaran 

angket kepada siswa Biologi kelas X SMA Negeri 6 

Semarang digunakan untuk menilai kebutuhan media dan 

bahan ajar yang dikembangkan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa media elektronik yang sudah 

digunakan adalah microsoft power point dan google 

formulir. LKPD, buku paket, dan artikel adalah bahan ajar 

yang digunakan dalam pembelajaran. LKPD dibuat secara 

mandiri dan hanya berisi soal-soal yang harus diselesaikan 

secara kelompok. Implementasi keterampilan kolaborasi 

dalam penggunaan LKPD belum maksimal, sebab siswa 

hanya diminta mengerjakan soal yang ada dalam LKPD, 
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belum ada petunjuk atau model pembelajaran yang 

dimasukkan ke dalam muatan LKPD. LKPD yang digunakan 

dapat dilihat pada lampiran 10 halaman 115. Selain itu 

belum ada inovasi penggunaan media elektronik yang 

mampu memfasilitasi peserta didik untuk 

memberdayakan keterampilan kolaborasi siswa. Hasil 

wawancara yang berkaitan dengan analisis kebutuhan 

disajikan dalam lampiran 1 halaman 91. 

Berdasarkan angket analisis kebutuhan peserta 

didik didapatkan bahwa materi yang cakupannya luas dan 

cukup sulit yaitu materi virus sebesar 53% dan 

keanekaragaman hayati sebesar 17%. Keterampilan 

kolaborasi peserta didik rata-rata 53,5%, sehingga menjadi 

salah satu pertimbangan untuk membuat bahan ajar 

elektronik yang membantu peserta didik berkolaborasi. 

Media elektronik dapat membantu memfasilitasi 

pembelajaran yang mudah dan optimal karena sifatnya 

yang fleksibel. Hasil angket analisis kebutuhan dapat 

dilihat pada lampiran 2 halaman 95 dan asesmen 

keterampilan kolaborasi dapat diamati pada lampiran 3 

halaman 97. 

2) Design 

Rancangan produk berupa desain dasar web beserta 

komponennya, menentukan validator kevalidan media, 
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merancang instrumen uji kevalidan media yang 

dikembangkan. 

Produk diberi nama biology windows yang memiliki 

kerangka header, body dan footer. Bagian header berisi 

navigasi, logo dan nama produk. Bagian body berisi tiap 

laman dalam menu yang berupa 1) Home, yang 

menampilkan tampilan utama web; 2) Panduan 

penggunaan biology windows; 3) capaian dan tujuan 

pembelajaran; 4) Materi, berisi materi virus dan 

keanekaragamn hayati beserta video pembelajaran yang 

mendukung; 5) Kolaborasi, berisi e-LKPD liveworksheet, 

evaluasi dan refleksi penilaian kolaborasi; 6) Video 

pembelajaran, berisi video tambahan materi yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari; 7) Referensi, 

berisi rincian sumber rujukan belajar; 8) Profil 

pengembang, berisi informasi identitas pengembang; 9) E-

LKPD full berbentuk pdf yang bisa didownload. Bagian 

footer berisi nama pengembang dan tahun pengembangan.  

E-LKPD liveworksheet berisi sampul judul halaman, 

kata pengantar, sintaks discovery learning, petunjuk 

penggunaan e-LKPD, daftar isi, e-LKPD virus dan 

keanekaragaman hayati, dan profil pengembang.  

3) Development 

a. Pengembangan Biology Windows 
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Biology windows dikembangkan menggunakan 

platform google sites sebagai situs web dan 

liveworksheet sebagai penyedia e-LKPD. Biology 

windows didukung oleh platform lainnya yaitu. 

a. Canva, platform untuk merancang desain header 

biology windows. 

b. Freepik, platform penyedia gambar desain minor 

biology windows. 

c. Youtube, sebagai sumber pendukung video 

pembelajaran. 

d. Google formulir, sebagai lembar evaluasi dan 

penilaian angket kolaborasi. 

b. Pengembangan Materi 

Materi disusun menggunakan beberapa 

referensi yang valid seperti Biology Campbell, buku 

paket biologi kelas X, Biology Openstax, virology 

research. Tahap ini juga mengembangkan evaluasi 

berupa Latihan soal, e-LKPD discovery learning untuk 

memberdayakan keterampilan kolaborasi. 

c. Uji Coba Biology Windows 

Inisiatif ini mencakup evaluasi yang dilakukan 

oleh pengajar biologi serta uji skala kecil yang 

dilakukan pada 30 siswa dari kelas X di SMA N 6 

Semarang. Bab "Hasil Uji Coba Produk" akan 

menjelaskan detail tentang hasil uji coba produk. 
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4) Implementation 

Penelitian ini hanya melakukan uji coba skala kecil, 

tahap implementasi dalam pengembangan biology 

windows dilewatkan. Branch (2009) menyatakan bahwa 

konteks harus mendekati lingkungan yang dituju, yaitu 

pembelajaran biologi di kelas X SMA N 6 Semarang, 

meskipun ini hanya uji coba skala kecil. 

 

5) Evaluation  

Mengevaluasi dan memperkuat biology windows pada 

setiap tahapan pengembangan. Evaluasi berisi masukan 

dan saran dosen pembimbing, serta guru biologi pada 

tahap analysis dan design, serta hasil review ahli, respon 

guru dan peserta didik dalam skala kecil pada tahap 

development. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Uji coba produk ini dilakukan dalam tahap 

pengembangan ADDIE. Tujuan dari uji coba ini adalah 

untuk mengevaluasi seberapa valid biology windows oleh 

guru biologi, dosen ahli, dan siswa dalam skala kecil. 

1. Validasi Ahli Media 

Validator media adalah seorang ahli yang memahami 

dan mampu menggunakan media pembelajaran biologi. 

Kriteria penilaian bagi validator media adalah 
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pengoperasian, tampilan, kualitas, efisiensi, dan efektifitas 

produk. Pakar media Nisa Rasyida, M.Pd., Dosen 

Pendidikan Biologi UIN Walisongo Semarang, menilai 

kevalidan produk ini. Hasil validasi ahli media disajikan 

dalam Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Tabel Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor Validasi Presentase 

(100%) 

1 Pengoperasian 25 83,33% 

2 Tampilan Media 66 87,5% 

3 Kualitas Produk 8 80% 

4 Efisiensi Produk 4 80% 

5 Efektivitas Produk 22 88% 

 Jumlah Skor/Presentase 125 86% 

 

Hasil validasi media biology windows rata-rata 

mencapai 86%. Kategori ini termasuk kategori sangat 

valid untuk digunakan dalam proses pembelajaran tanpa 

revisi. Salah satu aspek yang digunakan dalam menilai 

media adalah aspek tampilan media. Fatmawati (2017) 

menyatakan bahwa pembuatan bahan ajar juga 

memerlukan pertimbangan jenis dan ukuran huruf yang 

digunakan, tata letak, dan desain tampilan agar menarik. 

Bahan ajar yang valid berarti bahan ajar tersebut dapat 

digunakan selama proses pembelajaran karena memenuhi 
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standar tertentu (Diani dkk., 2019). Saran dan masukan 

validator ahli yang digunakan untuk penguatan produk 

disajikan dalam pembahasan "Revisi Produk", dan rincian 

hasil validasi ahli media dapat dilihat pada lampiran 4 

halaman 100. 

2. Validasi Ahli Materi 

Tujuan dari penilaian substansi biology windows 

adalah untuk memverifikasi ahli materi. Tabel 4.2 

menunjukkan perolehan validasi ahli materi, yang 

dilakukan oleh Dian Tauhidah, M.Pd. Dosen Pendidikan 

Biologi UIN Walisongo Semarang, yang tergabung dalam 

informasi ilmiah konten biologi kelas X. 

Tabel 4.2 Tabel Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor 

Validasi 

Presentase 

(100%) 

1 Desain Pembelajaran 29 96,66% 

2 Isi Materi 29 97% 

3 Penggunaan Bahasa 

dan Komunikasi 

29 96,66% 

4 Keterampilan 

Kolaborasi 

30 100% 

 Jumlah 

Skor/Presentase 

117 97,58% 
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Hasil persentase validasi materi biology windows 

mendapatkan skor rata-rata 97,58%, yang menunjukkan 

bahwa produk sangat valid untuk digunakan dalam 

pembelajaran tanpa revisi. Materi yang terdapat dalam 

LKPD harus disesuaikan dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar yang relevan untuk memenuhi 

kebutuhan belajar siswa tentang topik tertentu 

(Fatmawati, 2017). Bahasa berfungsi sebagai perantara 

bagi siswa untuk memahami informasi dalam e-LKPD, 

bahasa harus jelas, tidak membingungkan, dan tidak 

memiliki dua atau lebih makna (Sihafudin, 2020). 

Langkah-langkah pembelajaran discovery learning mampu 

mendorong keterampilan kolaborasi siswa (Haryani, 

2023). Lampiran 5 halaman 104 berisi rincian hasil 

validasi ahli materi. Saran dan masukan dari validator ahli 

yang digunakan untuk meningkatkan produk disajikan 

dalam pembahasan "Revisi Produk". 

3. Respon Guru Biologi 

Zuhrufi Maulana, S.Pd., guru Biologi di SMA N 6 

Semarang, akan menilai biology windows sebagai media 

pembelajaran. Tabel 4.3 berikut menunjukkan hasil 

respon guru biologi terhadap biology windows. 
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Tabel 4.3 Tabel Hasil Respon Guru Biologi 

No Aspek Skor Validasi Presentase 

(100%) 

1 Kesesuaian Produk 10 100% 

2 Kejelasan sajian 9 90% 

3 Kemudahan dan akses 14 93,33% 

4 Keterjangkauan 5 100% 

5 Komponen Penyajian 10 100% 

6 Tata Letak 10 100% 

7 Penggunaan Bahasa 23 96% 

 Jumlah Skor/Presentase 81 97% 

 

Hasil persentase guru Biologi memperoleh skor rata-

rata 97%, yang menunjukkan bahwa hasil tersebut sangat 

praktis untuk digunakan selama proses pembelajaran 

tanpa revisi. Komentar yang positif juga diberikan, seperti 

biology windows sudah sesuai dengan materi dan 

karakteristik siswa. Saran diberikan berupa penggunaan 

instruksi yang harus diperjelas. Instruksi atau petunjuk 

penggunaan LKPD harus jelas untuk memudahkan siswa 

dalam memahami dan mengerjakan tugas yang ada 

(Hanifah, 2022). Lampiran 6 halaman 108 berisi rincian 

hasil respon guru biologi. 
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4. Respon Peserta Didik Skala Kecil  

Teknik yang digunakan dalam uji coba skala kecil 

terhadap biology windows yang dilakukan pada 30 siswa 

biologi kelas X SMA N 6 Semarang adalah teknik simple 

random sampling. Tabel 4.4 berikut menunjukkan hasil 

dari penilaian peserta didik pada skala kecil. 

Tabel 4.4 Hasil Respon Peserta Didik Skala Kecil 

No Aspek Skor Validasi Presentase 

(100%) 

1 Desain Media 135 90% 

2 Isi Materi 136 91% 

3 Keefisienan Produk 135 90% 

4 Keefektivitasan Produk 138 92% 

 Jumlah Skor/Presentase 545 91% 

 

Hasil penelitian dari 30 siswa biologi di kelas X SMA N 

6 Semarang, mencapai skor rata-rata sebesar 91%, 

menunjukkan bahwa produk sangat efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran tanpa revisi. Komentar 

positif diberikan oleh peserta didik berupa media 

menarik, mudah dipahami, menampilkan ilustrasi baik 

visual maupun audiovisual. Namun terdapat peserta didik 

yang mengemukakan pemilihan warna dan font lebih baik 

bervariasi. Gabriella (2021) mengatakan e-LKPD harus 

diciptakan semenarik mungkin dengan menggunakan 
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warna dan ilustrasi yang mendukung agar siswa tertarik 

untuk belajar. Lampiran 7 halaman 111 menunjukkan 

hasil dari penilaian skala kecil siswa. 

C. Revisi Produk 

1) Revisi Ahli Media 

Secara umum, perubahan yang diberikan oleh ahli 

media mengarah pada peningkatan kualitas tampilan 

biology windows yang disajikan pada lampiran 11 halaman 

118.  Adapun revisi ahli media secara spesifik terhadap 

biology windows sebagai berikut:  

a. Penyesuaian gambar dan perbaikan tanda baca 

pada e-LKPD liveworksheet. 

b. Icon dan header pada laman home 

menggunakan desain yang selaras. 

c. Pemadatan konten materi dan video menjadi 

satu halaman. 

d. Membuat halaman baru untuk menu video 

pembelajaran tambahan dan aktivitas 

kolaborasi dengan mengerjakan e-LKPD 

liveworksheet. 

e. Perbaikan pada tata letak serta penyesuaian 

font dengan gambar. 

2) Revisi Ahli Materi 
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Secara umum, ahli materi melakukan revisi untuk 

meningkatkan kualitas substansi pada biology windows 

yang disajikan pada lampiran 12 halaman 120. Adapun 

revisi ahli materi secara spesifik terhadap biology 

windows sebagai berikut: 

a. Penyesuaian tujuan pembelajaran. 

b. Pemberian kutipan atau sumber pada setiap 

gambar. 

c. Pemberian keterangan gambar beserta nama 

ilmiahnya. 

d. Penggunaan tanda baca terlebih pada huruf 

kapital. 

D. Pembahasan 

Produk yang dikembangkan melalui platform 

liveworksheet berupa e-LKPD yang diintegrasikan dengan 

platform google sites telah melewati prosedur dalam model 

pengembangan ADDIE. Tahapan implementasi tidak 

dilaksanakan karena keterbatasan-keterbatasan yang akan 

dibahas dalam pembahasan “Keterbatasan penelitian”. 

Biology windows adalah produk terbuka yang 

dikembangkan untuk mengikuti kemajuan dalam teknologi 

informasi dan komunikasi dalam pendidikan dan 

membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 

Produk tersebut valid digunakan berdasarkan perolehan 
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validasi ahli media sebesar 86%. Liveworksheet 

merupakan platform pembuatan dan pengembangan LKPD 

elektronik yang diintegrasikan ke dalam google sites 

menjadi salah satu karakteristik pengembangan utama 

pengembangan biology windows. Penilaian aspek tampilan 

media oleh validator ahli media tentang ketepatan, 

konsistensi dan kualitas dalam google sites dan 

liveworksheet memperoleh nilai sangat baik (100%). 

Kemampuan untuk berkolaborasi sangat dihargai 

di tempat kerja. Kolaborasi di sisi lain, tidak selalu terjadi 

secara alami dalam kelompok. Guna mencapai kerja sama 

yang efektif, pendekatan tertentu harus diterapkan untuk 

mengatur upaya individu dan memantau proses 

pembelajaran (Wang, 2010). Penggunaan liveworksheet 

sebagai penyedia LKPD elekteronik membantu guru dan 

siswa mengembangkan keterampilan kolaborasi melalui e-

LKPD berbasis discovery. 

 Liveworksheet adalah alat yang bagus untuk 

membantu peserta didik berkolaborasi, terutama dalam 

pembelajaran jarak jauh (Huynh, 2023). Model discovery 

learning yang mendorong peserta didik untuk membuat 

pertanyaan dan menjawabnya sendiri, terbukti 

bermanfaat untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi 

(Nutting, 2013). Keterampilan kolaborasi siswa pasca uji 

coba skala kecil produk memperoleh persentase sebesar 
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76% dalam kategori cukup baik. Persentase keterampilan 

kolaborasi siswa mengalami peningkatan dari 54% saat 

pra-riset menjadi 76% pasca riset. 

Penggunaan e-LKPD discovery learning 

liveworksheet didukung dengan google sites yang didesain 

untuk menyediakan materi dan video pembelajaran yang 

interaktif dan mudah dimengerti oleh siswa. Penggunaan 

google sites, siswa dapat belajar dalam lingkungan yang 

menarik dan interaktif, yang mempercepat pemahaman 

mereka tentang pelajaran (Kamsin, 2007). Hal ini mampu 

dijadikan alternatif solusi atas perspektif peserta didik 

tentang materi virus dan keanekaragaman hayati yang 

dianggap terlalu banyak dan kompleks (halaman 98). 

Biology windows yang dikembangkan memuat 

pentingnya keterampilan kolaborasi serta indikator 

kolaborasi yaitu bekerja secara produktif, 

mendemonstrasikan/menghormati, kompromi dan 

berbagi tanggung jawab (Greenstein, 2012). Implementasi 

indikator keterampilan kolaborasi disajikan pada laman 

mari berkolaborasi dengan mengerjakan e-LKPD discovery 

learning yang ditautkan pada platform liveworksheet. 

Morze (2015), mempelajari bagaimana teknologi informasi 

dan komunikasi membantu peserta didik berkolaborasi 

dengan baik. Integrasi keterampilan kolaborasi pada 

biology windows memperoleh rata-rata nilai sangat baik 
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oleh validator ahli materi sebesar 97,58% dengan 

keseluruhan indikator berkategori sangat baik (100%). 

Biology windows secara umum memfasilitasi guru 

dan siswa untuk membangun komunikasi dan kolaborasi 

melalui materi dan e-LKPD yang disediakan. King (2010) 

menyoroti kemungkinan media elektronik yang dapat 

dilakukan untuk mengembangkan keterampilan soft skill 

dan memfasilitasi keterampilan kolaborasi kelompok kecil. 

Gkemisi (2016) menunjukkan e-LKPD efektif dalam 

memberdayakan keterampilan kolaborasi dan komunikasi 

dalam program pengembangan professional kegiatan 

belajar mengajar. Mekanisme integrasi pengetahuan 

berkorelasi positif dengan keterampilan kolaborasi, yang 

dapat menyebabkan peningkatan inovasi produk media 

elektronik (Tsuo, 2012). 

Hidayati (2021) menemukan bahwa e-LKPD dapat 

diterapkan secara praktis untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik, Inayatulloh (2022) menyarankan 

model untuk menggabungkan e-LKPD dengan 

pembelajaran kolaboratif misalnya discovery learning. Ilma 

(2021) menyoroti bahwa model pembelajaran yang dapat 

mendorong peserta didik untuk berkolaborasi sangat 

penting dan menunjukkan bahwa pembelajaran discovery 

learning dapat menjadi metode yang dapat digunakan. 

Penerapan model discovery learning yang dikemas ke 
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dalam e-LKPD mendorong peserta didik untuk 

berkolaborasi dengan membuat, menemukan dan mencari 

jawaban bersama-sama dalam satu kelompok (Nutting, 

2013). 

Peningkatan kemampuan kolaborasi peserta didik 

sangat penting, terutama dalam pembelajaran sains (Ilma, 

2021). Berkolaborasi dalam kelompok yang lebih kecil dan 

bersikap timbal balik adalah contoh teknik kolaborasi yang 

efektif (Ellis, 2020). Perolehan pengetahuan dan 

kolaborasi dapat ditingkatkan melalui pendekatan 

instruksional yang meningkatkan pemahaman tentang 

sifat-sifat kolaborasi yang efektif dan refleksi diri (Eshuis, 

2019). Namun, kemampuan untuk menyelesaikan masalah 

juga memengaruhi keberhasilan kolaborasi (Lee, 2015). 

Pengembangan lembar kerja elektronik (e-LKPD) 

berbasis discovery learning dapat memberdayakan 

keterampilan kolaborasi siswa, Hal ini selaras dengan 

penelitian Haryani (2023) yang menyatakan bahwa 

discovery learning menjadikan siswa untuk dapat 

merumuskan konsep dalam materi. Sebuah penelitian lain 

yang dilakukan oleh Cintia (2019) menunjukkan bahwa 

ketika guru menerapkan pembelajaran discovery dalam 

instruksi mereka, siswa menjadi lebih aktif. Siswa yang 

menyelesaikan tugas tepat waktu menunjukkan kerja sama 

yang baik (Haryani, 2023).  
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Pembelajaran kolaboratif mendorong siswa untuk 

berpartisipasi dalam pelajaran, saling berdiskusi, dan 

mengoreksi jawaban. Kolaborasi antar siswa akan 

membantu mereka memahami konsep yang diajarkan oleh 

guru (Haryani, 2023). Syafii (2022) menyatakan bahwa 

menggunakan pendekatan discovery learning bersama 

dengan pendekatan diskusi membantu siswa memahami 

dan belajar bekerja sama dengan siswa lain dalam 

kelompok belajar. Prasetyana (2015) menegaskan bahwa 

discovery learning mampu memberdayakan kemampuan 

problem solving dan melatih siswa aktif berkolaborasi. 

Nurjanah (2020) menemukan bahwa keterampilan 

kolaborasi siswa lebih baik dengan e-LKPD berbasis 

discovery daripada LKPD cetak. Hal ini ditunjukkan dengan 

kenaikan rata-rata nilai angket keterampilan kolaborasi 

siswa pada kelas eksperimen sebesar 15,60 dibanding 

dengan nilai rata-rata kelas kontrol sebesar 7,13. LKPD 

discovery efektif diterapkan untuk memberdayakan 

penguasaan konsep siswa (Nurjanah, 2020).  

Menurut Dedonno (2016), LKPD berbasis discovery 

dapat membantu pembelajaran menjadi lebih terorganisir 

dan membangkitkan minat siswa untuk menemukan ide-

ide yang abstrak. LKPD discovery learning membantu siswa 

menyusun pengetahuan dalam dimensi kognitif mereka. 
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Penggunaan discovery learning merupakan solusi dalam 

menumbuhkan kolaborasi pada siswa (Haryani, 2023).  

Penggunaan e-LKPD discovery learning 

liveworksheet yang diintegrasikan dengan google sites 

mampu mendorong pembelajaran yang interaktif. Sebagai 

alat pembelajaran, media elektronik mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan cara yang efektif 

(Sari, 2018). Pembelajaran efektif merupakan 

pembelajaran yang dapat memenuhi tujuan pembelajaran 

(Kismunthofiah, 2022).  

Biology windows disajikan sesuai tujuan 

pembelajaran, menurut hasil validasi dan respon guru. 

Hasil validasi ahli materi mengenai aspek desain 

pembelajaran menilai relevansi aspek pembelajaran 

(tujuan, materi, dan penggunaan media) sebesar 100%, 

dan respon guru biologi mengenai aspek kesesuaian 

produk menilai produk mencapai tujuan pembelajaran 

sebesar 100%, masing-masing dengan kategori yang 

sangat baik. Namun dalam aspek kejelasan sajian 

mendapatkan skor 80% atau belum sempurna sebab ada 

beberapa instruksi dalam yang kurang jelas terhadap 

pengerjaan e-LKPD. 

Pengembangan biology windows disertai dengan 

harapan supaya peserta didik memperoleh wawasan, 

kemampuan, dan perubahan perilaku sebagai hasil dari 
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belajar mereka (Wati dkk, 2021). Pernyataan tersebut 

dibuktikan melalui hasil uji kevalidan peserta didik dalam 

skala kecil dari aspek isi materi 91%, efektivitas produk 

92% dan efisiensi produk 90%. Respon peserta didik 

dalam komentar dan saran yang menunjukkan bahwa 

biology windows baik dan menarik, materi yang 

ditampilkan sudah sesuai serta terdapat ilustrasi visual 

dan audiovisual yang bagus.  

Adi dkk. (2016); Hidayat dkk. (2020); Fauziyah 

dkk. (2020); dan Solekhah dkk. (2020), produk yang dibuat 

seharusnya dapat menarik perhatian dan dorongan 

peserta didik selama proses belajar. Selain itu, 

pengembangan e-LKPD biology windows sudah 

disesuaikan dengan muatan LKPD yang baik yaitu 

kesesuaian kegiatan belajar dengan indikator, penggunaan 

bahasa yang efektif dan mudah dipahami serta tampilan 

yang disuguhkan menarik dan tidak membosankan. Aturan 

pembuatan LKPD yang harus dipenuhi antara lain, 

kesusuaian KD dan indikator, Bahasa yang jelas, dan 

aktivitas sesuai indikator pembelajaran (Kosasih, 2020). 

Respon peserta didik skala kecil pada aspek desain 

memperoleh nilai 90% dengan komentar berupa 

pemilihan font, warna dan tata letak yang harus lebih 

diselaraskan dan variatif. Hal ini disebabkan oleh fakta 

bahwa pengembangan konten web di platform google sites 
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dilakukan secara otomatis oleh sistem. Akibatnya, cukup 

sulit untuk memberikan kesan proporsional dalam konten-

konten yang dibuat dalam google sites. Hilliard dkk. (2016), 

penyajian tata letak konten, seperti yang terlihat pada 

halaman web, memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

bagaimana pengguna web memahami dan melihat konten. 

Haq (2017) menyatakan bahwa pengembangan 

media berbasis web memiliki keunggulan antara lain 

mobilitas yang tinggi, yang memungkinkan selama 

perangkat yang digunakan memiliki koneksi internet yang 

stabil, penyerapan materi dapat dilakukan dimanapun dan 

kapanpun. Keunggulan lainnya adalah menghemat waktu, 

menghemat uang, dan melindungi lingkungan dengan 

mengurangi percetakan. Hal tersebut menjadi dasar 

dikembangkannya biology windows sebagai alternatif 

penyelesaian masalah dalam pembelajaran biologi 

sekaligus memberdayakan keterampilan kolaborasi 

melalui pengerjaan e-LKPD. Adapun kelebihan biology 

windows secara spesifik yaitu sebagai berikut. 

1) Biology windows dapat diakses menggunakan laptop, 

komputer maupun smartphone dengan akses internet. 

2) Biology windows berisi konten materi, video 

pembelajaran dan e-LKPD liveworksheet. 
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3) E-LKPD discovery learning dengan liveworksheet 

membantu memberdayakan keterampilan kolaborasi 

peserta didik kelas X SMA. 

4) Adanya umpan balik berupa evaluasi latihan soal dan 

penilaian keterampilan kolaborasi peserta didik. 

Adapun beberapa kekurangan biology windows 

secara spesifik yaitu membutuhkan akses internet yang 

stabil. Perbedaan penggunaan perangkat akan 

mempengaruhi pengalaman belajar, satu akun 

liveworksheet belum bisa digunakan secara bersama-sama 

sehingga harus login masing-masing. 

Secara umum dan menyeluruh, hasil uji kevalidan 

biology windows dianalisis menggunakan analisis 

deskriptif. Visualisasi hasil uji kevalidan biology windows 

disajikan pada gambar 4.3 sebagai berikut. 
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Gambar 4.3 Grafik Hasil Uji Kevalidan 

Grafik 4.3 menunjukkan hasil penilaian ahli media 

sebesar 86% dengan kategori sangat valid, penilaian ahli 

materi sebesar 97,5% dengan kategori sangat valid, 

penilaian guru biologi sebesar 97%, dan penilaian peserta 

didik dalam skala kecil sebesar 91%. Produk sangat valid 

digunakan dalam proses pembelajaran berdasarkan 

akumulasi penilaian uji kevalidan biology windows (Della, 

2020). 

E. Kajian Produk Akhir 

E-LKPD discovery learning liveworksheet yang 

diintegrasikan dengan google sites sebagai media 

86,0%

97,6% 97,0%

91%

80,0%

85,0%

90,0%

95,0%

100,0%

Ahli Media Ahli Materi Guru Biologi Peserta Didik

Hasil Uji Kevalidan
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pembelajaran yang mampu memberdayakan keterampilan 

kolaborasi peserta didik biologi kelas X merupakan hasil 

akhir penelitian ini. Web biology windows dapat diakses 

melalui laman berikut: 

https://sites.google.com/student.walisongo.ac.id/biology

windows/home  

Biology windows dinilai sangat valid untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran setelah mengalami 

berbagai perbaikan dan penyempurnaan. Adapun kajian 

akhir biology windows sebagai berikut. 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Logo (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Logo pada Gambar 4.4 merupakan merupakan logo 

yang digunakan sebagai identitas web dengan bentuk buku 

yang memiliki arti jendela dunia. 

 

https://sites.google.com/student.walisongo.ac.id/biologywindows/home
https://sites.google.com/student.walisongo.ac.id/biologywindows/home
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Gambar 4. 5 Tampilan Laman Home (Sumber: Dokumentasi 

Pribadi) 

 

Home pada Gambar 4.5 merupakan halaman utama 

biology windows yang berisi tombol-tombol menu navigasi 

web. 

 

 

Gambar 4. 6 Tampilan Laman Panduan (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 
 

Laman panduan pada Gambar 4.6 berisi panduan 

cara penggunaan fitur yang tersedia pada biology windows, 

seperti cara akses website, menjelajahi materi 



 

64 
 

pembelajaran, video pembelajaran, LKPD, keluar dari 

website serta beberapa catatan penting dalam akses 

misalnya saran penggunaan mode desktop jika 

menggunakan smartphone. 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Laman Capaian dan Tujuan 

Pembelajaran (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Laman Capaian dan tujuan pembelajaran pada 

Gambar 4.7 berisi capaian yang harus diraih dalam 

pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 

Gambar 4. 8 Tampilan Laman Materi Pembelajaran (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 
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Laman materi pembelajaran pada Gambar 4.8 

berisi materi teks disertai gambar dan video. Laman materi 

terbagi menjadi 4 bagian yaitu materi virus I, materi virus 

II, materi keanekaragaman hayati I dan persebaran flora 

dan fauna. 

 

 

Gambar 4. 9 Tampilan Laman Mari Berkolaborasi (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 

 

Laman mari berkolaborasi pada Gambar 4.9 berisi 

pentingnya keterampilan kolaborasi, indikator 

keterampilan kolaborasi, dan implementasi keterampilan 

kolaborasi dengan e-LKPD yang ditautkan ke platform 

liveworksheet, refleksi, evaluasi dan penialian kolaborasi. 
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Gambar 4.10 Tampilan Laman Video Pembelajaran (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 

 

Laman video pembelajaran pada Gambar 4.10 

berisi video pembelajaran yang bersumber dari youtube 

tentang virus dan keanekaragaman hayati yang relevan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

  

 

Gambar 4.11 Tampilan Laman Daftar Referensi (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 

 



 

67 
 

Laman daftar referensi pada Gambar 4.11 berisi 

berbagai macam sumber rujukan yang digunakan dalam 

penyusunan biology windows baik desain maupun isi 

materi. 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Laman Profil Pengembang (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 

 

Laman profil pengembang pada Gambar 4.12 berisi 

informasi identitas spesifik dari pengembang beserta 

kontak aktif untuk menghubungi pengembang. Laman juga 

berisi identitas dosen yang mendukung pengembangan 

biology windows. 
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Gambar 4.13 Tampilan Cover E-LKPD (Sumber: 

Dokumentasi Pribadi) 

 

Pada cover e-LKPD pada Gambar 4.13 berisi judul, 

nama pengembang dan dosen pendukung pembuatan e-

LKPD. 

  

 

Gambar 4.14 dan 1.15 Tampilan Kata Pengantar dan Sintaks 

Discovery Learning (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 
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Pada laman kata pengantar pada Gambar 4.14 

berisi ucapan rasa syukur, pengenalan e-LKPD dan 

harapan dari pengembang. Pada laman sintaks discovery 

learning pada Gambar 4.15 berisi Langkah-langkah model 

pembelajaran berbasis penemuan yang dijadikan sebagai 

muatan dalam e-LKPD. 

 

 

Gambar 4.16 dan 4.17 Tampilan Petunjuk Penggunaan E-

LKPD dan Daftar Isi (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

 

Pada laman petunjuk penggunaan e-LKPD pada 

Gambar 4.16 berisi tentang instruksi atau panduan tata 

cara penggunaan e-LKPD. Pada laman daftar isi pada 

Gambar 4.17 berisi daftar muatan pada e-LKPD seperti 

kata pengantar, sintaks discovery learning, petunjuk 

penggunaan, e-LKPD virus dan keanekaragaman hayati. 



 

70 
 

 

Gambar 4.18 Laman e-LKPD (Sumber: Dokumentasi 

Pribadi)  

 

Pada laman e-LKPD pada Gambar 4.18 berisi worksheet 

yang terdiri dari 4 lembar kerja yaitu dua lembar kerja virus 

dan dual embar kerja keanekaragaman hayati. 

F. Keterbatasan Penelitian 

Biology windows memiliki beberapa keterbatasan 

dalam pengembangannya, yaitu: 

1) Biology windows hanya memuat materi biologi kelas X 

semester satu yaitu virus dan keanekaragaman hayati. 

2) Pengembangan hanya dilakukan dengan penilaian 

kevalidan oleh ahli media, ahli materi, guru biologi, dan 

peserta didik dalam skala kecil. 

3) Membutuhkan jaringan atau koneksi internet yang stabil 

untuk menggunakan biology windows. Solusi jika tidak 
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memungkinkan untuk online bisa mendownload LKPD 

versi pdf yang disediakan. 

4) Pengguna smartphone perlu mengaktifkan mode desktop 

pada web browser perangkat. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan Tentang Produk 

Sebagai kesimpulan dari penelitian dan analisis data 

tentang pengembangan biology windows, hasil dapat 

disimpulkan sebagai berikut. 

1. Biology windows adalah media pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan model pengembangan 

ADDIE. E-LKPD dibuat menggunakan platform 

liveworksheet dan diintegrasikan dengan google sites. 

Biology windows terdiri dari laman home, laman 

panduan, laman capaian dan tujuan pembelajaran, 

laman materi, laman video pembelajaran, laman mari 

berkolaborasi, laman daftar referensi, laman profil 

pengembang yang berisi informasi tentang pengembang. 

Biology windows dapat diakses secara online dan gratis 

melalui laman berikut: 

https://sites.google.com/student.walisongo.ac.id/biolo

gywindows/home  

2. Pemanfaatan biology windows dalam proses belajar 

mengajar peserta didik biologi kelas X dinilai sangat 

valid. Pernyataan tersebut didasari oleh validasi ahli 

media (86%), ahli materi (97,58%), respon guru biologi 

https://sites.google.com/student.walisongo.ac.id/biologywindows/home
https://sites.google.com/student.walisongo.ac.id/biologywindows/home
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sebesar 97% (sangat praktis) dan respon peserta didik 

skala kecil sebesar 91% (sangat efektif). 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Hasil akhir produk dan analisis data yang dilakukan 

dalam pengembangan biology windows dihasilkan beberapa 

saran atau usulan sebagai berikut. 

1. Biology windows yang dikembangkan terbuka untuk 

selanjutnya dilakukan uji efektivitas dalam proses 

pembelajaran. 

2. Komentar dan rekomendasi tentang pengembangan 

biology windows terbuka untuk menghasilkan produk 

dengan kualitas yang lebih baik. 

3. Biology windows beorientasi materi Biologi kelas X 

semester satu khususnya materi virus dan 

keanekaragaman hayati dapat dikembangkan pada 

orientasi materi yang lebih luas. 

4. Biology windows merupakan Inovasi produk Pendidikan 

yang dikembangkan sebagai kontribusi dalam dunia 

Pendidikan di era digital, diharapkan biology windows 

dapat digunakan dan disebarluaskan pemanfatannya. 
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C. Desiminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Biology windows ditujukan kepada peserta didik biologi 

kelas X semester satu pada materi virus dan keanekaragaman 

hayati. Pengembangan biology windows belum sempurna, 

perlu adanya pengembangan penelitian lebih lanjut untuk 

memudahkan dan memfasilitasi guru maupun peserta didik 

dalam proses belajar mengajar. 
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LAMPIRAN – LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 

Hasil Wawancara Guru Biologi 

Nama  : Zuhrufi Maulana,S.Pd. 

Instansi : SMA Negeri 6 Semarang 

Hari/Tanggal : Senin, 4 September 2023 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah pembelajaran 

Biologi yang dilakukan 

sudah sesuai dengan 

kurikulum yang 

berlaku? 

Pembelajaran yang dilakukan 

sudah sesuai dengan kurikulum 

merdeka, akan tetapi masih banyak 

penyesuaian. 

2. Apa kesulitan yang 

Bapak/Ibu hadapi saat 

mengajar Biologi? 

Kesulitan yang dihadapi biasanya 

waktu yang terbatas dalam 

melaksanakan pembelajaran 

3. Bagaimana respon 

peserta didik selama 

proses pembelajaran 

berlangsung? 

Peserta didik cukup antusias, tapi 

terkadang juga malas, ngantuk dan 

sebagainya tergantung materi dan 

model yang dibawakan Guru. 

4. Menurut Bapak/Ibu, 

apa yang 

menyebabkan materi 

Biologi terkadang sulit 

dipahami oleh peserta 

didik? 

Mungkin karena peserta didik 

kurang berminat dalam biologi, 

sehingga tantangan kita adalah 

menarik minat mereka untuk 

belajar biologi. 
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No. Pertanyaan Jawaban 

5. Materi Biologi apa 

yang dianggap sulit 

bagi sebagian peserta 

didik? 

Rata-rata peserta didik 

mengatakan Virus dan 

keanekaragaman Hayati 

6. Penilian kelas X 

sendiri berorientasi 

pada apa? 

Penilaian dalam kurikulum 

merdeka ini sebenarnya lebih 

kepada proses, jadi yang dinilai 

adalah prosesnya 

7. Metode pembelajaran 

apa yang sering 

Bapak/Ibu gunakan 

dalam proses 

pembelajaran? 

Ceramah, diskusi, penugasan 

8. Apakah pembelajan 

Biologi sudah 

dikaitkan dengan 

fenomena sehari hari 

khususnya Pendidikan 

lingkungan? 

Sebenarnya sudah tapi hanya 

dalam skala kecil 

9. Pernahkan Bapak/Ibu 

menerapkan model 

Discovery Learning? 

Sering memakai Problem Based 

Learning 

10. Sumber/bahan ajar 

apa sajakah yang 

Bapak/Ibu gunakan 

saat pembelajaran? 

Buku paket, LKS, LKPD, artikel 

11. Apakah Bapak/Ibu 

menyusun sendiri 

lembar kerja (LKPD) 

Iya saya Menyusun sendiri 
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No. Pertanyaan Jawaban 

yang digunakan oleh 

peserta didik? 

12. Apa saja konten/isi 

dari LKPD yang 

digunakan oleh 

peserta didik? 

Identitas, petujuk, dan lembar 

jawaban 

13. Apakah penggunaan 

LKPD saat ini sudah 

mampu menunjang 

kegiatan belajar 

peserta didik secara 

mandiri? 

Sebenarnya sudah hanya saja 

belum optimal 

14. Apakah Penggunaan 

LKPD saat ini sudah 

mampu 

memberdayakan 

keterampilan abad 21 

khususnya 

keterampilan 

kolaborasi? 

Mungkin karena kelas X itu 

peralihan dari SMP ke SMA jadi 

terkadang untuk bekerjasama dan 

berkolaborasi masih kurang 

15. Menurut Bapak/Ibu 

bagaimana kriteria 

sumber/bahan ajar 

yang baik? 

Sumber/bahan ajar yang baik 

adalah yang memuat materi yang 

mampu memberdayakan keaktifan 

peserta didik dalam belajar 

16. Pernahkah Bapak/Ibu 

menggunakan LKPD 

yang berbasis 

penemuan 

Belum pernah 
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No. Pertanyaan Jawaban 

konsep/Discovery 

Learning? 

17. Menurut Bapak/Ibu 

seberapa penting 

LKPD yang berbasis 

Penemuan 

Konsep/Discovery 

Learning? 

Penting karena mereka harus aktif 

berdiskusi menemukan konsep 

yang mereka pahami di awal 

18. Apakah Bapak/Ibu 

pernah menggunakan 

LKPD dalam bentuk 

elektronik? 

Pernah tapi hanya sebatas soalnya 

saja, pengerjaannya tetap di buku 

tulis 

19. Apa harapan 

Bapak/Ibu jika 

dilakukan 

pengembangan bahan 

ajar berupa LKPD 

elektronik berbasis 

Discovery Learning? 

Saya sangat mendukung jika ada 

Inovasi demikian, pasalnya selain 

memanfaatkan teknologi, praktis 

dan bisa menghemat waktu. 

Pedoman wawancara diadopsi dari Laely, (2021) dan 

dimodifikasi oleh peneliti. 
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Lampiran 2 

Hasil Survei Kebutuhan 

N0. Pertanyaan Jawaban Presentase 

1. 
Apa pendapat anda 
mengenai Pelajaran 
Biologi? 

Menyenangkan 70% 
Sulit untuk 
dipelajari 

30% 

2. 

Menurut anda materi 
apakah yang dianggap 
sulit dalam 
pembelajaran Biologi? 

Virus 52% 
Keanekaragaman 
Hayati 

17% 

Inovasi 
Teknologi Biologi 

15% 

Klasifikasi 
Makhluk Hidup 

11% 

3. 

apakah anda mengalami 
kesulitan dalam 
menerima pembelajaran 
dari Guru? 

Ya 30% 

Tidak 70% 

4. 
Sumber/Bahan ajar apa 
yang sering digunakan 
selama pembelajaran? 

LKPD 47% 
Buku Paket 35% 
Modul 18% 

5. 

Sumber/Bahan ajar apa 
yang sering digunakan 
selama pembelajaran 
Biologi? 

mudah 77% 

sulit 23% 

6. 
Media apa saja yang 
digunakan guru dalam 
pembelajaran? 

Media Cetak 70% 

Media Elektronik 30% 

7. 
Pembelajaran seperti 
apa yang lebih anda 
sukai? 

Kelompok 61% 

Individu 39% 

8. 
Gaya belajar apa yang 
lebih anda sukai? 

Audio 16% 
Visual 15% 
Audio-Visual 50% 
Kinestetik 19% 

9. 

Apakah anda sering 
berlatih/mengerjakan 
soal yang ada pada 
buku/LKPD? 

Jarang 45% 
Sering 44% 

Tidak Pernah 11% 
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N0. Pertanyaan Jawaban Presentase 

10. 

Selama kegiatan 
pembelajaran biologi, 
pernahkah anda 
menggunakan LKS 
dalam bentuk 
elektronik? 

Pernah 31% 

Tidak Pernah 69% 

11. 

Apakah anda tertarik 
apabila pembelajaran 
Biologi menggunakan 
LKPD dalam bentuk 
elektronik? 

Tertarik 78% 

Tidak Tertarik 22% 

Angket analisis kebutuhan diadopsi dari Laely (2021) dan 

dimodifikasi oleh peneliti. 
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Lampiran 3 

Angket Keterampilan Kolaborasi Peserta didik 

No. Pernyataan 

Penilaian 
1 2 3 4 

Tidak 
Pernah 

Jarang Sering Selalu 

1. 

Setiap anggota kelompok 
saling berbagi informasi dan 
ide kepada teman satu 
kelompok saat kegiatan 
berdiskusi 

    

2. 

Setiap anggota kelompok 
sebagai anggota kelompok 
memulai dengan mengajak 
teman kelompok untuk 
menyelesaikan masalah dan 
menghasilkan ide baru 

    

3. 

Setiap anggota kelompok 
secara rutin membagikan dan 
menyumbangkan referensi 
informasi maupun ide, 
gagasan, saran, solusi, 
pengetahuan dan pendapat 
dalam diskusi kelompok 

    

4. 

Setiap anggota kelompok 
menunggu teman kelompok 
dalam mengemukakan ide, 
informasi, pendapat dan 
saran setelahnya bila tidak 
ada yang terlihat akan 
berbicara barulah saya 
memulai untuk berbicara 

    

5. 

Setiap anggota kelompok 
dalam mengumpulkan tugas 
kelompok mengumpulkan 
dengan tepat waktu 

    

6. 

Setiap anggota kelompok 
tidak pernah menunda 
penyelesaian tugas yang 
telah diberikan 

    

7. 
Setiap anggota kelompok 
tidak dapat menyelesaikan 
tugas tepat pada waktunya 
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akan tetapi tugas yang 
dberikan selalu berkualitas 
baik 

8. 

Setiap anggota kelompok 
mendukung kesepakatan 
yang dihasilkan kelompok 
saat kegiatan kerja kelompok 

    

9. 

Setiap anggota kelompok 
menunjukkan fleksibilitas 
dan berkompromi dengan 
bersedia menerima 
keputusan bersama 

    

10. 

Setiap anggota kelompok 
dapat bekerja tanpa konflik 
dengan teman kelompok 
untuk membuat keputusan 
yang mencakup pandangan 
beberapa individu 

    

11. 

Setiap anggota kelompok 
kagum pada kemampuan 
teman kelompok dan 
menggunakan kelebihan dari 
kemampuan yang dimiliki 
oleh teman kelompok dalam 
projek 

    

12. 

Setiap anggota kelompok 
memberikan pendapat secara 
logis dan netral pada kedua 
sisi perbedaan konflik 
argument dalam menentukan 
penyelesaian masalah 

    

13. 

Setiap anggota kelompok 
menanggapi dengan pikiran 
terbuka terhadap perbedaan 
ide atau solusi dalam 
memecahkan masalah 

    

14. 

Setiap anggota kelompok 
aktif dan merasa senang 
mencari alternatif solusi saat 
diskusi 

    

15. 

Setiap anggota kelompok 
mendengarkan ide, gagasan, 
saran atau solusi yang 
dimiliki oleh anggota 
kelompok selama diskusi 
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16. 

Setiap anggota kelompok 
menghargai teman kelompok 
dengan berperilaku sopan 
dan baik saat ddiskusi 
berlangsung 

    

17. 

Setiap anggota kelompok 
menghargai kontribusi atau 
pekerjaan masing -masing 
anggota kelompok dalam 
bentuk apapun 

    

18. 

Setiap anggota kelompok 
mendengarkan dan 
menghargai pendapat teman 
kelompok dalam 
mengemukakan ide, gagasan, 
pendapat dan saran dalam 
kerja keelompok 

    

19. 

Setiap anggota kelompok 
melakukan refleksi untuk 
memperbaiki kinerja 
kelompok 

    

20. 

Setiap anggota kelompok 
pada akhir pembelajaran, 
melakukan penilaian antar 
teman 

    

 

Presentase keterampilan kolaborasi peserta didik = 

 
 (n x 1) + (n x 2) + (n x 3) + (n x 4)

280
  x 100 % 

153

280
 x 100 % = 54% 

Persentase yang didapat di bawah 75% yaitu sebesar 54% 
sehingga dapat dikatakan bahwa keterampilan kolaborasi 
peserta didik masih rendah. 
Angket kolaborasi diadopsi dari Annisa (2023) dan 

dimodifikasi oleh penulis. 
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Lampiran 4 
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7 

Hasil Uji Skala Kecil 
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Lampiran 8 

Hasil Angket Kolaborasi Pasca Riset 

 

 

Hasil Persentase Keterampilan Kolaborasi Siswa pasca uji coba 

skala kecil produk adalah sebesar 76% termasuk ke dalam 

kategori cukup baik. 
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Lampiran 9 

Capaian Mata Pelajaran Biologi SMA/MA 

Elemen Capaian Pembelajaran 
Pemahaman 
Biologi 

Pada akhir fase E, peserta didik harus dapat 
menciptakan solusi atas masalah yang 
berkaitan dengan topik capaian pembelajaran 
lokal, nasional, atau global yang berkaitan 
dengan pemahaman tentang 
keanekaragaman hayati dan peranannya, 
virus dan peranannya, inovasi teknologi 
biologi, komponen ekosistem dan interaksi 
antar komponen, dan perubahan lingkungan. 

Keterampilan 
Proses 

1. Mengamati, yaitu memiliki kemampuan 
untuk memilih alat bantu yang tepat 
untuk melakukan pengukuran dan 
pengamatan sambil melihat detail yang 
relevan dari objek yang diamati. 

2. Mempertanyakan dan memprediksi 
menentukan masalah dan pertanyaan 
yang mungkin diselidiki secara ilmiah. 
Membuat prediksi, peserta didik harus 
menggabungkan pengetahuan yang 
telah mereka ketahui dengan 
pengetahuan baru. 

3. Merencanakan dan melakukan 
penyelidikan: Peserta didik 
merencanakan penyelidikan ilmiah dan 
melakukan tindakan operasional 
berdasarkan referensi yang benar untuk 
menjawab pertanyaan. Peserta didik 
juga menggunakan alat yang sesuai 
untuk mengukur atau membandingkan 
variabel terikat dan memperhatikan 
kaidah ilmiah. 

4. Memproses, menganalisis, dan 
menyimpulkan data dan informasi: 
peserta didik menafsirkan informasi 
dengan jujur dan bertanggung jawab; 
menganalisis informasi menggunakan 
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Elemen Capaian Pembelajaran 
alat dan teknik yang tepat; menilai 
relevansi informasi yang ditemukan 
dengan menyertakan referensi rujukan; 
dan membuat kesimpulan tentang hasil 
penyelidikan. 

5. Evaluasi dan Refleksi: kesimpulan 
dievaluasi dengan membandingkannya 
dengan teori yang ada. Hal ini 
menunjukkan keuntungan dan 
kekurangan dari proses penelitian, 
berdampak pada data, menunjukkan 
masalah dengan metodologi, dan 
menyarankan cara memperbaiki proses 
penelitian. 

6. Mengkomunikasikan hasil: hasil 
penelitian harus dikomunikasikan 
secara menyeluruh, termasuk 
pertimbangan tentang keamanan, 
lingkungan, dan etika. Hasil ini harus 
didukung oleh argumen, hasil 
pembelajaran bahasa, dan konvensi 
sains yang sesuai dengan konteks 
penelitian. Menunjukkan pola berpikir 
yang sistematis dengan cara yang diatur. 

(Sumber: Kemendikbud, 2022) 
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Lampiran 10 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 

 
Judul   : Keanekaragaman Hayati (Biodiversitas) 
Tujuan  : Menganalisis keanekaragaman hayati tingkat 
gen dan jenis serta ekosistem  
 
Nama kelompok : 

1.  

2.  

3.  

4.  

 

Kompetensi Dasar 

3.1 Menganalisis berbagai tingkat 
keanekaragaman hayati di 
Indonesia beserta ancaman 
dan pelestariannya 

4.1Melakukan praktikum non eksperimen untuk mengamati 

keanekaragaman gen, jenis dan ekosistem 

 

Alat dan Bahan : 

1. Gambar berbagai macam flora dan fauna indonesia 

2. Berbagai macam gambar bioma/ekosistem 

3. Alat Tulis 
 
 

Cara Kerja : 

1. Bacalah bahan ajar serta berbagai media 
pembelajaran lain yang berkaitan dengan 
keanekaragaman hayati dengan baik dan 
cermat 
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2. Jawablah pertanyaan di bawah ini bersama kelompok anda 
masing-masing 

3. Presentasikan hasil jawaban dari setiap kelompok di 
depan kelas 

 

A. Amatilah ciri-ciri diri ananda dan teman 
ananda dalam kelompok. Ciri-ciri yang 
diamati, misalnya warna kulit 
(putih/kuning/hitam), bentuk muka 
(bulat/oval/persegi), 
rambut(lurus/ikal/keriting), hidung 
(mancung/tidak mancung), warna bola mata 
(hitam/coklat). Tuliskan hasil pengamatan 
ananda ke dalam tabel berikut! 

 

 

No  Nama  

Ciri-ciri fisik 

Bentuk 

rambut 

Warna 

rambut 

Warna 

mata 

Bentuk 

rambut 

Tinggi 

badan 

1       

2       

3       

4       
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Permasalahan 1. 

Berdasarkan data di atas apakah ada anggota kelompok yang 

memiliki persamaan ciri sama persis? Mengapa? Berikan alasanmu  

 

 

 

 

Permasalahan 2. 

Factor apakah yang menyebabkan ciri fisik dari tiap anggota 

kelompok berbeda-beda ? berikan alasanmu! 

 

 

 

 

 

Permasalahan 3. 

Adakah anggota kelompok yang memiliki kesamaan ciri? Jika ada 

mengapa hal itu bisa terjadi? Berikan tanggapanmu! 
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Lampiran 11 

Revisi Ahli Media 

No. Sebelum revisi Sesudah revisi 
1. 

 
Penyesuaian gambar dan 
perbaikan tanda baca 
pada e-LKPD 
liveworksheet 

 

 
Gambar dan perbaikan tanda 
baca 

2. 

 

 
Icon dan header pada 

laman home 
menggunakan desain 

yang selaras 

 

 
Icon dan header selaras 

3. 

 
 

Pemadatan materi dan video 
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No. Sebelum revisi Sesudah revisi 
Pemadatan konten materi 

dan video menjadi satu 
halaman 

4. 

 
Membuat halaman baru 

untuk menu video 
pembelajaran tambahan 
dan aktivitas kolaborasi 
dengan mengerjakan e-

LKPD liveworksheet 

 

 
Pemberian menu video 

pembelajaran dan aktivitas 
kolaborasi 

5. 

 
Perbaikan pada tata letak 

serta penyesuaian font 
dengan gambar 

 
Font yang digunakan sesuai 

dengan gambar 
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Lampiran 12 

Revisi Ahli Materi 

 

No. Sebelum revisi Sesudah revisi 
1. 

 
Penyesuaian tujuan 

pembelajaran 

 
Penyesuaian tujuan 

pembelajaran 
2. 

 
Pemberian kutipan atau 

sumber pada setiap 
gambar 

 
Pemberian sumber pada 

gambar  

3. 

 
Pemberian keterangan 
gambar beserta nama 

ilmiahnya 

 
Pemberian keterangan 

gambar dan nama ilmiah 
4. 

 
Penggunaan tanda baca 

terlebih pada huruf kapital 

 
Penggunaan tanda baca dan 

huruf kapital 
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Lampiran 13 
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Lampiran 14 
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Lampiran 15  

Dokumentasi riset 

 

 

Foto Bersama Guru Biologi SMA N 6 SEMARANG 
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Lampiran 16 

RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

 1. Nama Lengkap : Dwi Cahyono 

 2. Tempat Tanggal 

Lahir 

: Sumurrpule, 22 Juni 2001 

 3. Alamat Rumah : Desa Sumurpule, kec. Kragan, kab. 

Rembang, Jawa Tengah 

 4. Handphone : 081335399129 

 5. Email : dwicahyono220621@gmail.com  

 

B. Riwayat Pendidikan 

 1. Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang, Jawa Tengah 

 2. SMA N 1 Kragan, Rembang 

 3. SMP N 1 Kragan, Rembang 

 4. SD N Kragan, Rembang 
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