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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-LKPD IPA Berbasis Problem Based Learning untuk Siswa
Sekolah Dasar pada pokok materi gaya untuk siswa kelas IV di Gugus I Kecamatan Panarukan Kabupaten Situbondo dan
menguji kelayakan e-LKPD yang dihasilkan supaya bisa dimanfaatkan untuk melatih Scientific Reasoning Siswa.
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan menerapkan model pengembangan
4D. Instrumen yang digunakan angket validasi untuk beberapa ahli materi, ahli media, dan ahli LKPD, serta angket
respons. Hasil penelitian dari produk yang dikembangkan berdasarkan penilaian dari ahli materi mendapat kriteria baik
dengan rerata skor persentase 79,6%, penilaian dari ahli media mendapat kriteria baik dengan rerata skor persentase
83,8%, dan hasil penilaian dari ahli LKPD mendapatkan kriteria baik juga dengan rerata skor persentase sebesar 83,3%.
Untuk hasil dari respons siswa mendapat skor persentase sebesar 86,6% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil
perolehan data dapat disimpulkan bahwa e-LKPD IPA Berbasis Problem Based Learning ini layak digunakan sebagai
sumber belajar bagi siswa kelas 4 sekolah dasar untuk melatih scientific reasoning siswa. Implikasi e-LKPD interaktif
ini dapat meningkatkan produktivitas kegiatan belajar mengajar dengan memanfaatkan smartphone android.

Kata Kunci: e-LKPD, Problem Based Learning, scientific reasoning

Abstract. This study aims to develop Problem Based Learning based Science e-LKPD for Elementary School Students
on the subject of force for grade IV students in Gugus I Panarukan District, Situbondo Regency and test the feasibility of
the e-LKPD produced so that it can be used to train students' Scientific Reasoning. The research method used is
Research and Development (R&D) by applying the 4D development model. The instrument used is a validation
questionnaire for several material experts, media experts, and LKPD experts, as well as a response questionnaire. The
research results of the developed product based on the assessment of the material expert received good criteria with an
average percentage score of 79.6%, the assessment of the media expert received good criteria with an average
percentage score of 83.8%, and the results of the assessment of the LKPD expert received good criteria as well with an
average percentage score of 83.3%. For the results of student responses, the percentage score was 86.6% with very
good criteria. Based on the results of the data obtained, it can be concluded that this Problem Based Learning-based
Science e-LKPD is feasible to use as a learning resource for grade 4 elementary school students to train students'
scientific reasoning. The implication of this interactive e-LKPD can increase the productivity of teaching and learning
activities by utilising android smartphones.

Keywords: e-LKPD, Problem Based Learning, scientific reasoning

I. INTRODUCTION siswa (Mabsutsah et al, 2022). Salah satu esensi dari
kurikulum merdeka belajar adalah computational thinking
(Kemdikbud, 2022). Computational thinking adalah
keterampilan berpikir untuk memecahkan masalah (Harangus,

Kurikulum merdeka belajar memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan,
santai, tenang, dan bebas tekanan serta menampilkan bakat
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2020; Li et al, 2020; Nouri et al, 2020). dengan aspek
terpenting yaitu secientifik reasoning. Secientifik reasoning
merupakan penggunaan pengolahan keterampilan ilmiah
untuk membenarkan kesimpulan tertentu dalam penyelidikan
ilmiah (Zulkiplia et al, 2020). Scientific Reasoning terdiri dari
tiga aspek yaitu understand the methods, principles of
scientific inquiry dan conclusion skill (Cojova et al, 2022).
Keterampilan ini dapat dilatih secara dini, salah satunya
dengan perangkat pembelajaran berbasis teknologi yang
menarik.

Keterampilan secientifik reasoning dapat dilatith melalui
pembelajaran yaitu pembelajaran IPA. Hakikat pembelajaran
IPA terdiri dari proses, produk dan sikap ilmiah. Untuk
mencapai itu diperlukan model dan perangkat pembelajaran.
Model pembelajaran yang disarankan berupa model
berorientasi pada penyelesaian masalah contohnya problem
based learning (Akhdinirwanto et al, 2020). dan perangkat
pembelajaran inovatif berbasis teknologi informasi seperti e-
LKPD (Wahyuni et al, 2022), Hal ini juga diperkuat oleh
penelitian yang mana temuannya adalah lembar kerja siswa
elektronik berbasis Problem Based Learning (PBL) dapat
mendukung proses pembelajaran (Syaidah et al, 2021).

Faktanya proses pembelajaran IPA di sekolah dasar
hanyak menitik beratkan pada capaian pengetahuan dan belum
mengarah pada hakikat pembelajaran IPA secara utuh
terutama dalam secientifik reasoning. Berdasarkan temuan
dari PISA bahwa kemampuan siswa dalam menggunakan
bahan umum dan pengetahuan prosedural untuk mengenali
atau membedakan penjelasan tentang fenomena ilmiah
sederhana (Kemdikbud, 2022). Perangkat pembelajaran
seperti LKPD belum spesifik untuk melatih ketampilan
berpikir dan literasi (Sari et al, 2022; Suryawati, et al, 2020).

Berdasarkan pada observasi yang dilakaukan, diketahui
bahwa masih banyak siswa kelas IV di Gugus I Kecamatan
Panarukan Kabupaten Situbondo yang mengalami kesulitan
dalam mengaplikasikan konsep-konsep IPA ke dalam
kemampuan berpikir atau pemecahan masalah untuk
digunakan pada kehidupan sehari-harinya. Ini dikarenakan
guru kurang melatih dan mengembangkan kemampuan
bernalar ilmiah (secientifik reasoning). Hal ini diperkuat juga
dari hasil kajian penelitian tentang perangkat pembelajaran
terutamanya LKPD yang masih berorientasi pada hasil belajar
dan belum memanfaatkan teknologi informasi pembelajaran
(e-learning) (Kaffa et al, 2022). Berbeda dengan penelitian
dimana penerapan lembar kerja Problem Based Learning
(PBL) melalui Google classroom dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa (Erlangga et al, 2020).
Berdasarkan penelitian tersebut, diperlukan perangkat
pembelajaran yang berorientasi pada penyelesaian masalah
dengan menggunakan teknologi untuk melatih scientific
reasoning.

Salah satu software yang dapat digunakan untuk membuat
aplikasi adalah software iSpring Suite dan Website 2 APK
Builder. ISpring Suite merupakan software tambahan untuk
Microsoft PowerPoint yang memiliki fungsi untuk mengubah
file dengan format presentasi (.ppt) ke dalam bentuk HTML5
(flash). iSpring Suite adalah sebuah aplikasi untuk Microsoft
PowerPoint yang memungkinkan pengguna untuk membuat
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presentasi yang lebih menarik dan interaktif berbasis Flash
(Khotimah, 2019). Penggunaan iSpring Suite dapat
menambahkan animasi, interaksi, dan media ke dalam power
point sehingga media pembelajaran yang dihasilkan akan
lebih menarik dan interaktif bagi siswa dan guru. Media
pembelajaran yang dihasilkan dapat dibuat dan disebar
luaskan dengan mudah, sehingga memudahkan pengaksesan
media pembelajaran tersebut.

Kemudahan dalam membuat dan mengembangkan aplikasi
melalui software-software tersebut dapat dimanfaatkan untuk
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, karena bahan
ajar yang memanfaatkan smartphone masih belum banyak
ditemukan khususnya pada pembelajaran muatan IPA sekolah
dasar. Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan
e-LKPD IPA berbasis problem based learning untuk melatih
scientific reasoning dan menguji validitasnya. Perbedaan dari
penelitian yang dikembangkan sebelumnya terletak pada
bentuk, materi, soal e-LKPD dan aplikasi ini dapat digunakan
tanpa kuota internet serta tidak memerlukan ruang
penyimpanan yang besar di perangkat Android. Hakekat
pembelaran IPA mencakup tiga aspek penting yaitu
meningkatkan pemahaman peserta didik tentang alam,
mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan untuk
memperoleh atau mengembangkan pengetahuan baru, serta
mengembangkan sikap-sikap positif (Syahrial et al, 2020).
Solusi untuk masalah tersebut adalah perlunya pengembangan
aplikasi e-LKPD yang mudah digunakan baik secara mandiri
maupun dengan arahan guru. Aplikasi ini dapat dikatakan
sebagai bahan ajar yang menarik, fleksibel, dan sesuai dengan
tuntutan perkembangan zaman saat ini.

II. METHODS

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan metode penelitian pengembangan. Pada
penilitian pengembangan produk yang dihasilkan pembuatan
media pembelajaran yang dapat memanfaatkan kemajuan
teknologi  (Khotimah, 2019). Secara umum, penelitian
pengembangan bertujuan untuk membuat produk, menguji
keefektifan nya, dan memungkinkan untuk digunakan oleh
masyarakat luas. Bentuk akhir pada pengembangan e-LKPD
IPA berbasis problem based learning untuk melatih scientific
reasoning ini berupa aplikasi android (apk) dan isi materi
serta soal e-LKPD yang diambil adalah pokok materi IPA
Gaya kelas IV sekolah dasar.

Penelitian ini menerapkan model pengembangan 4D
(Define, Design, Development, Disseminate) yang dapat
berfokus pada kebutuhan dan perkembangan Peserta Didik
yang disesuaikan dengan waktu pembelajaran (Reigeluth et al,
2021). Melalui tahapan-tahapan model yang digunakan,
pengembangan akan dimulai dengan tahap pendefinisian
sampai ke tahap penyebaran. Pada tahap pendefinisian,
dilakukan analisis masalah dan kebutuhan peserta didik,
analisis materi, penentuan kompetensi dan tujuan.
Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, melalui tahap
tersebut peneliti mengetahui isi dari produk yang akan
dikembangkan. Pada tahap perancangan akan membuat
rancangan produk, kegiatan yang dilakukan adalah
penyusunan materi, penyusunan tes acuan, pemilihan media,
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pemilihan format, dan rancangan awal. Penelitian
pengembangan, terdapat metode lain yang dapat digunakan
untuk menguji efektivitas suatu pengembangan, dengan
menggunakan penilaian ahli media, ahli materi, dan ahli e-
LKPD yang melibatkan analisis kualitatif dan kuantitatif.
Metode-metode ini dapat memberikan bukti yang cukup untuk
mengevaluasi kemampuan suatu pengembangan dalam
melatih scientific reasoning siswa. Hasil pengujian tersebut
digunakan sebagai sumber revisi yang akan menghasilkan
produk tahap 2 untuk nantinya siap digunakan. Tahap
penyebaran, produk yang sudah dikembangkan akan coba
digunakan melalui pendistribusian dalam jumlah terbatas.
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Gambar 1. Alur Pengembangan 4D

Prosedur pengumpulan data pada penelitian pengembangan ini
menggunakan teknik observasi dan angket untuk memperoleh data.
Observasi tidak hanya proses mengamati dan mencatat, tetapi juga
memudahkan untuk mendapat informasi tentang dunia sekitar kita
(Hasanah, 2016). Untuk itu observasi perlu dilakukan guna
mengetahui informasi-informasi di sekitar kita yang dibutuhkan.
Observasi ini dilakukan untuk mengetahui masalah dam kebutuhan
dari siswa sementara angket digunakan sebagai sumber evaluasi
produk yang dikembangkan dari hasil data penilaian dan masukan
para ahli materi, ahli media, dan ahli e-LKPD. Skala Likert
digunakan dalam penyusunan angket penelitian untuk mengetahui
kelayakan dari produk yang dikembangkan. Pengumpulan data
pada pengembangan e-LKPD ini menggunakan data kualitatif
berupa masukan dari para ahli dan juga data kuantitatif berupa data
skor penilaian dari para ahli yang menjadi validator. Sumber data
dalam penelitian ini adalah 6 orang ahli yang terdiri dari 2 orang
ahli materi, 2 orang ahli media, dan 2 orang ahli e-LKPD. Data
yang diperoleh dari hasil uji validasi oleh para ahli akan dihitung
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menggunakan skala Likert poin 1 sampai 4 dengan pemberian skor
yang digunakan (Sugiyono, 2016).

Tabel 1
Skala Likert Untuk Penelitian
Alternatif Jawaban Bobot Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

Selanjutnya untuk mengukur tingkat validitas dari hasil
penilaian oleh para ahli, dilakukan analisis dengan teknik deskriptif
yang dihitung dengan rumus berikut (Liana et al, 2019).

X skor perolehan
¥ skor maksimum

Setelah menghitung persentase skor yang diperoleh, kemudian
diukur dengan menggunakan interpretasi skor. Batasan penilaian
pada produk yang dikembangkan didasarkan pada kriteria
interpretasi skala Likert pada tabel di bawah (Khairunnisa et al,
2019).

Persentase Skor = x 100%

Tabel 11
Rentang Persentase dan Kriteria Kelayakan e-LKPD

Rentang Persentase Kriteria
86%-100% Sangat Baik
76%-85% Baik
60%-75% Cukup
<55%-59% Tidak Baik

III. RESULT DAN DISCUSSION

Produk hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah
e-LKPD pada materi IPA dalam bentuk aplikasi android untuk
siswa Sekolah Dasar kelas IV Gugus I Kecamatan Panarukan
yang lebih fleksibel penggunaannya. Dalam e-LKPD ini berisi
materi, contoh permasalahan, dan soal. E-LKPD ini berbentuk
sebuah aplikasi yang dapat diunduh pada masing-masing
smartphone android siswa.

Gambar 2. Tampilan Pendahuluan : (a) Cover , (b) Menu
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Gambar 3. Tampilan Isi : (c) Contoh Permasalahan , (d) Materi

CARA KERJA

(e)
Gambar 4. Tampilan Penutup : (¢) Contoh Percobaan , (d) Cara Kerja

Tahap define (pendefinisian) dilakukan untuk mencari
permasalahan dan kebutuhan peserta didik agar dapat
mengembangkan e-LKPD. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan
yaitu menganalisis awal dimana pengumpulan informasi dilakukan
melalui observasi. Berdasarkan pada observasi yang dilakukan,
diketahui bahwa masih banyak siswa kelas IV di Gugus 1
Kecamatan Panarukan Kabupaten Situbondo yang mengalami
kesulitan dalam mengaplikasikan konsep-konsep IPA ke dalam
kemampuan berpikir atau pemecahan masalah untuk digunakan
pada kehidupan sehari-harinya. Hal ni dikarenakan guru kurang
melatih dan mengembangkan kemampuan bernalar ilmiah
(secientifik reasoning). Pada pembelajaran [PA membutuhkan
cakupan materi yang cukup luas dan perlu kegiatan praktik.
Keterampilan  secientifik  reasoning dapat dilatih melalui
pembelajaran  yaitu pembelajaran [PA. Faktanya proses
pembelajaran IPA di sekolah dasar hanyak menitik beratkan pada
capaian pengetahuan dan belum mengarah pada hakikat

pembelajaran IPA secara utuh terutama dalam secientifik reasoning.

Dari identifikasi permasalahan tersebut, maka diperlukan perangkat
pembelajaran yang berorientasi pada penyelesaian masalah dengan
menggunakan teknologi untuk melatih secientifik reasoning.
Seiring dengan kemajuan teknologi, siswa dapat mengoptimalkan
penggunaan smartphone sebagai sarana belajar IPA melalui e-
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LKPD berbasis aplikasi karena hampir setiap siswa sudah dapat
menggunakan smartphone android.

Tahap design (perancangan) penyusunan materi didapat dari
berbagai sumber yang disesuaikan dengan materi IPA pada kelas
IV. e-LKPD dirancang dengan menggunakan media Microsoft
PowerPoint yang disesuaikan dengan pengguna aplikasi dan juga
bahasan materi. e-LKPD ini dibuat dengan bantuan sofiware
iSpring Suite dan Website 2 APK Builder sebagai penunjang media
pada e-LKPD ini. Format rancangan e- LKPD yang dihasilkan
sebagai produk awal pengembangan peneliti dapat dilihat pada
tabel I11.

Tabel 11T
Format Rancangan Produk
Pendahuluan Isi Penutup
Cover Contoh Permasalahan Percobaan
Menu Materi Sederhana
Permasalahan Soal Praktikum
Pemantik

Tahap development (pengembangan), pada tahap ini setelah
produk selesai dikembangkan akan dilakukan pengujian produk
oleh tim validasi ahli materi, ahli media, dan ahli LKPD.
Penggunaan produk akan dilakukan setelah produk diuji oleh tim
validasi ahli. Validasi penelitian dilakukan oleh 6 orang ahli, yakni
terdiri dari 2 ahli materi. 2 ahli media, dan 2 ahli e-LKPD. Ahli
materi, ahli media, dan ahli e-LKPD merupakan dosen yang
berkompeten dalam bidang IPA. Hasil validasi oleh ahli materi
dapat dilihat pada tabel IV.

Tabel IV
Hasil Validasi Ahli Materi
Aspek Tim Validator

Ahli Materi 1 Ahli Materi 2
Pembelajaran 96,43% 75% Kategori
Materi 83,33% 75%
Evaluasi 70,83% 75%

Rata-rata 83.53% 76%
79,27% Baik

Hasil validasi dari ahli materi rata-rata keseluruhan pada tiap
aspek dari 2 validator mendapatkan skor persentase 79,27%
dengan kriteria baik. Perolehan paling kecil pada aspek evaluasi
ahli materi 1 dengan skor 70,83% dan perolehan terbesar pada
aspek pembelajaran dari ahli materi 1 dengan skor 96,43%. Untuk
hasil validasi ahli media dapat dilihat pada tabel V.

Tabel V
Hasil Validasi Ahli Media
Aspek Tim Validator

Ahli Media 1 Ahli Media 2
Tampilan 89,29% 75%
Pemanfaatan 91,67% 70,83% Kategori
Media
Elektronik 100% 81,25%

Rata-rata 93,65% 75,69%
84,67% Baik

Hasil validasi dari ahli media rata-rata keseluruhan pada tiap
aspek dari 2 validator mendapatkan skor persentase 84,67%
dengan kriteria baik. Perolehan paling kecil pada aspek
pemanfaatan ahli media 2 dengan skor 70,83% dan perolehan
terbesar pada aspek media elektronik dari ahli media 1 dengan skor
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100%. Selanjutnya hasil validasi ahli LKPD dapat dilihat pada
tabel VI.

Tabel VI
Hasil Validasi Ahli LKPD
Aspek Tim Validator
Ahli LKPD 1 Ahli LKPD 2
Pendahuluan 100% 75% Kategori

Isi 88,89% 77,78%

Penutup 81,25% 75%
Rata-rata 90,05% 75,93%

82,99% Baik

Hasil validasi dari ahli LKPD rata-rata keseluruhan pada tiap
aspek dari 2 validator mendapatkan skor persentase 82,99%
dengan kriteria baik. Perolehan paling kecil pada aspek
pendahuluan dan penutup ahli modul 2 dengan skor 75% dan
perolehan terbesar pada aspek pendahuluan dari ahli media 1
dengan skor 100%.

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari para ahli di tiap
aspeknya rata-rata memiliki kategori baik. Hal ini dikarenakan
aplikasi yang dibuat telah disesuaikan dengan materi IPA pada
kelas IV yang dimuat dengan tampilan menarik dan memudahkan
bagi pengguna. Selain itu, aplikasi sudah dapat berjalan secara
normal tanpa gangguan saat digunakan.

Tahap disseminate (penyebaran) produk yang telah dinilai
layak oleh tim validasi ahli akan digunakan pada SD Gugus I
Kecamatan Panarukan sebagai tempat penelitian dilakukan. Proses
penyebaran produk yang berupa e-LKPD dalam bentuk aplikasi
android (.apk) disebar melalui Whatsapp Grup dengan memberi
prosedur pemasangan aplikasi dan juga penggunaannya kepada
guru dan siswa. Hasil dari penggunaan produk ini juga untuk
melihat respon siswa terhadap produk dapat dilihat pada tabel VII.

Tabel VII
Hasil Penggunaan Produk

Aspek Penggunaan Produk
(30 Siswa)
Desain 89% KATEGORI
Materi 86,75%
Bahasa 84,25%
Rata- Rata 86,67% Sangat Baik

Hasil dari penggunaan produk menunjukkan hasil sangat baik.
Aspek desain mendapatkan perolehan skor persentase paling tinggi
yakni dengan skor persentase 89%, dengan mendapatkan
perolehan tersebut membuktikan desain tampilan pada aplikasi e-
LKPD sudah sangat baik dan menarik bagi siswa. Hal ini sangat
penting untuk memberikan kesan awal yang baik kepada siswa
agar mereka tertarik untuk belajar menggunakan aplikasi e-LKPD.
Selain itu, penggunaan produk menunjukkan bahwa respon dari
peserta didik sangat baik di setiap aspeknya.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, aplikasi e-LKPD
berbasis android layak digunakan sebagai media pembelajaran
pada materi IPA. Aplikasi tersebut dilengkapi dengan materi yang
lengkap dan mendalam serta memiliki tampilan yang menarik bagi
siswa dan mudah digunakan. Aplikasi e-LKPD menjadi aplikasi
fleksibel yang dapat digunakan kapan saja, di mana saja, dan siswa
dapat menggunakannya di rumah.

Penggunaan PBL dapat dinyatakan secara praktis bahwa e-
LKPD dan prosedur pengembangan modul 4D dapat dianggap
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efektif dalam melatih secientifik reasoning, selain itu juga
meningkatkan hasil belajar siswa (Azrina & Sandika, 2023). Selain
itu model pengembangan 4D merupakan model yang sistematik,
sehingga penggunaannya urut mulai dari pendefinisian sampai
penyebaran.

Hasil validasi ahli materi dan ahli LKPD yang mendapatkan
skor rata-rata per aspeknya 79,27% dengan kategori baik dan
82,99% dengan kategori baik menunjukkan bahwa isi konten
materi dari e-LKPD yang dikembangkan sudah baik dan dapat
dipelajari oleh siswa secara menyeluruh baik dengan bimbingan
guru maupun tidak karena tujuan pembelajaran dalam e-LKPD
sesuai dengan CP yang ingin dicapai. Selain itu pada materi juga
disisipkan berbagai gambar pendukung, contoh permasalahan yang
ada di lingkungan sekitar siswa dan latihan soal dengan hasil yang
dapat diulas kembali secara langsung sehingga siswa dapat
mengetahui kesalahannya. Penggunaan e-LKPD pada suatu materi
pembelajaran, proses pembelajaran akan menjadi menarik dan
dapat mendorong siswa untuk berpikir lebih kritis (Putra et al,
2023). Hal lain juga LKPD mampu memberikan makna yang lebih
dalam pada pembelajaran tersebut. tidak hanya pada pemahaman
pengetahuan namun juga pada proses pembelajaran yang berpusat
pada siswa, sehingga mereka dapat mengembangkan potensi-
potensi yang dimilikinya (Sintawati et al, 2021).

Kualitas e-LKPD yang dikembangkan dari segi media juga
dikatakan baik karena berdasarkan hasil validasi ahli media
menunjukkan rata-rata skor per aspek 84,67%. E-LKPD dapat
digunakan di mana saja dan kapan saja oleh siswa melalui
smartphone miliknya, hasil ini juga menjawab penelitan yang
menjelaskan e-LKPD perlu didukung telepon seluler agar
penggunaannya tidak terbatas di kelas saja (Setiyani et al, 2020).

E-LKPD IPA mendapat respon baik dari siswa yang sudah
mencoba menggunakannya. Rata-rata keseluruhan aspek mendapat
skor 86,67% dengan kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan
ketertarikan siswa dalam belajar menggunakan e-LKPD, serta
memperkuat literasi siswa (Suryawati et al, 2020). E-LKPD juga
dapat mempermudah proses pengajaran guru dengan memberikan
petunjuk dan referensi untuk menyesuaikan kurikulum yang dapat
meningkatkan kecocokan dengan kebutuhan siswa. E-LKPD juga
dapat membantu guru dalam perencanaan kegiatan belajar yang
efektif serta menilai tingkat pemahaman siswa. Dengan adanya
perkembangan teknologi pembelajaran sekarang dapat dilakukan
dengan bantuan teknologi dalam proses pembelajaran (Hastini et al,
2020).

IV.CONCLUSIONS

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan
produk akhir berupa e-LKPD interaktif dalam bentuk aplikasi
android (format.apk). Hasil validasi oleh ahli materi mendapat skor
persentase sebesar 79,27% dengan kriteria baik, selanjutnya hasil
validasi ahli media mendapat skor persentase 84,67% dengan
kriteria baik, dan hasil validasi ahli LKPD mendapatkan skor
persentase sebesar 82,99% dengan kriteria baik. Selain itu, hasil
penggunaan produk mendapat skor persentase sebesar 86,67%
dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil validasi tersebut
membuktikan bahwa e-LKPD interaktif berbasis android cocok
digunakan sebagai bahan ajar IPA kelas IV Sekolah Dasar.

Aplikasi dapat dijadikan sebagai inovasi baru dalam proses
belajar yang dapat meningkatkan keterampilan siswa dalam
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pemecahan masalah, kemampuan mengingat, pemahaman konsep
dan hasil belajar siswa yang signifikan. Aplikasi e-LKPD ini juga
memiliki cakupan materi yang luas serta penggunaanya fleksibel
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran, Sehingga aplikasi ini
menjadi alat yang berguna untuk siswa dan guru dalam melakukan
kegiatan pembelajaran. Hal ini menjadi kelebihan dari Aplikasi e-
LKPD yang dirancang sebagai aplikasi Android. Namun,
berdasarkan penelitian, aplikasi e-LKPD interaktif yang
dikembangkan masih memiliki kekurangan. Salah satunya adalah
bahwa aplikasi tersebut hanya bisa diinstal dan digunakan pada
smartphone Android saja.
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