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Article History: Abstract: This development research aims to develop a product
Received: 02-09-2024 worksheet based on Discovery Learning with the theme "My
Revised: 24-09-2024 Experience” which is suitable for use in the learning process. This
Accepted: 17-10-2024 research is a type of development research (Research and

Development) using the ADDIE development model. In this study,
researchers carried out the ADDIE development model only up to

Keywords: the development stage. The instrument used to collect data was
Development, LKPD, a questionnaire or questionnaire given to several expert
Discovery Learning, My validators, namely LKPD expert validators, material expert
Experience validators and learning expert validators. Based on the

validation results from the LKPD expert validator, a score of 82
was obtained with the "Very Eligible" criteria. From the results
of the material expert validation, a score of 90 was obtained with
the criteria of "Very Eligible". From the results of the validation
of learning experts, a score of 95 was obtained with the criteria
of "Very Eligible". The average score from the results of the
assessment of the three expert validators obtained a score of 89.
According to the scoring criteria, it can be said that the LKPD
based on Discovery Learning "My Experience” which was
developed is "Very Eligible" for use in the learning process.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan yang penting dalam proses kehidupan manusia.
Menurut Rangkuti & Sukmawarti (2022) Pendidikan merupakan sebuah proses dalam
kehidupan manusia sebagai sarana untuk mendapatkan ilmu pengetahuan yang kelak akan
berguna untuk menompang kehidupan di masa yang akan datang.

Pendidikan tidak terlepas dari porses pembelajaran. Menurut Sukmawarti dkk, 2022 :
202 Pembelajaran diperlukan dalam rangka mempersiapkan siswa menghadapi era revolusi
industri 4.0 yang menuntut keterampilan abad 21, yakni berpikir kreatif, berpikir kritis,
berkomunikasi, dan berkolaborasi. Proses belajar yang berlangsung adalah suatu rangkaian
kegiatan belajar yang dirancang oleh guru untuk membelajarkan siswa agar kompetensi yang
diharapkan dapat tercapai.

Saat ini kurikulum yang digunakan dalam proses pembelajaran adalah kurikulum
2013. Menurut Sukmawarti dan Hidayat, 2020 Pengembangan Kurikulum 2013 merupakan
langkah lanjutan menuju Pengembangan Kurikulum Berbasis Kompetensi yang dirintis pada
tahun 2004 dan KTSP 2006 yang menekankan pada pencapaian kompetensi sikap,
pengetahuan, dan keterampilan secara terpadu. Salah satu pembelajaran di dalam kurikulum
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2013 adalah pembelajaran tematik. Menurut Indrawini dkk (2014: 2) menyatakan bahwa,
pembelajaran tematik, yaitu sebuah teknik pembelajaran terpadu yang menghubungkan
konsep bilangan tema sebagai satu kesatuan.

Pembelajaran tematik merupakan suatu pembelajaran yang penting dalam
kuruikulum 2013. Agar para peserta didik dapat menerima materi pembelajaran tematik
dengan baik, diperlukan adanya alat dan bahan ajar yang mendukung proses pembelajaran.
Menurut (Hidayat dan Khayroiyah: 2018) untuk mengurangi munculnya hambatan belajar,
maka guru perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat. Guru dituntut untuk
dapat membuat inovasi-inovasi pada proses pembelajaran agar dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar siswa. Inovasi-Inovasi pembelajaran yang menuntut tenaga pendidik
maupun peserta didik untuk berfikir kreatif serta mampu menyesuaikan dengan
perkembangan zaman untuk menghasilkan peserta didik yang aktif, kreatif, inovatif dan
tentunya berakhlak mulia (Sukmawarti dkk., 2021).

Menurut Hidayat, dkk (2021) di era modern ini, teknologi berkembang di berbagai
bidang, seperti pendidikan, termasuk di tingkat pendidikan dasar. Perkembangan teknologi
ini memudahkan para tenaga pendidik untuk membuat perangkat pembelajaran
menggunakan kecanggihan teknologi agar dapat memaksimalkan proses pembelajaran.
Teknologi dapat dimanfaatkan dalam penyajian materi pelajaran dan dapat juga
dimanfaatkan sebagai teknologi interaksi pembelajaran antara guru dan siswa (Sukmawarti,
dkk:2017).

LKPD merupakan sarana untuk membantu dan mempermudah dalam kegiatan
belajar mengajar sehingga terbentuk interaksi antara peserta didik dengan pendidik, dapat
meningkatkakn aktivitas dan prestasi belajar peserta didik. LKPD adalah lembaran-lembaran
berisi materi, ringkasan dan tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik (Anggraini
dkk:2016). LKPD sangat berpengaruh terhadap hasil pembelajaran peserta didik.

Dari observasi yang dilakukan diketahui bahwa guru tidak membuat LKPD yang
sesuai dengan karakter siswanya. LKPD yang digunakan juga isi nya masih belum dirancang
untuk peserta didik menemukan idenya sendiri berdasarkan yang telah dipelajarinya.
Sebagian LKPD yang digunakan juga hanya berisis rangkuman materi dan kurang
mengarahkan pada pertanyaan-pertanyaan investigatif yang dapat membuat peserta didik
menemukan sendiri konsep materi yang sedang dipelajari, sehingga peserta didik kurang
aktif dalam proses pembelajaran. Untuk mengatasi masalah di atas, diperlukan
pengembangan LKPD yang menunjang pada keaktifan siswa dalam proses pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik yang sesuai dengan kriteria penyusunan
LKPD.

Untuk mengembangkan LKPD yang sesuai dengan model pembelajaran yang dipilih,
guru harus mengetahui karakteristik model pembelajaran tersebut serta kegiatan yang akan
dilaksanakan peserta didik sesuai dengan sintaks model pembelajaran tersebut. Kesulitan
inilah yang membuat guru belum mengembangkan LKPD pembelajaran yang menerapkan
model pembelajaran inovatif dan kreatif. Salah satu model pembelajaran yang dinilai dapat
menerapkan pembelajaran yang inovatif dan kreatif, yaitu model discovery learning.

Menurut Puspita dkk (2016: 115) bahwa model pembelajaran Discovery Learning
menekankan pentingnya pemahaman suatu konsep melalui keterlibatan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran. Penerapan model discovery learning dalam pembelajaran
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diharapkan dapat membangkitkan motivasi belajar sehingga prestasi belajar siswa menjadi
lebih meningkat, khusunya siswa SD.

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
“Bagaimana Pengembangan LKPD Berbasis Discovery Learning pada tema Pengalamanku
yang layak digunakan untuk siswa kelas [ SD?”

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah “untuk mengembangkan LKPD berbasis
discovery learning pada tema Pengalamanku yang layak digunakan untuk siswa kelas I SD”.

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain penelitian dan pengembangan atau
lebih dikenal dengan istilah Research and development (R&D). Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah design model pengembangan yang dikembangkan
oleh Dick and Carry yaitu model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yang
meliputi analisis (Analysis), desain (Design), pengembangan (Development), implementasi

(Implementation) dan evaluasi (Evaluation).

Dalam penelitian ini peneliti memodifikasi 5 tahap prosedur ADDIE menjadi 3 tahap.

Hal ini dikarenakan fokus tujuan peneliti hanya sampai pada tahap pengembangan. Selain

itu, keterbatasan waktu juga menjadi salah satu faktor sehingga peneliti melakukan

penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (Development). Tahapan-tahapan
prosedur yang dilakukan, diantaranya:

1. Analysis, yaitu melakukan beberapa tahapan analisis, seperti analisis kebutuhan siswa
dan analisis kurikulum. Analisis kebutuhan siswa dilakukan untuk mengetahui
permasalahan yang dihadapi siswa pada sat proses pembelajaran dan untuk mengetahui
apa yang dibutuhkan oleh siswa pada saat mengikuti proses pembelajaran. Analisis
kurikulum dilakukan untuk dapat mengetahui kurikulum pembelajaran siswa agar
nantinya bisa disesuaikan dengan LKPD yang dikembangkan.

2. Design, tahap desain merupakan tahap perancangan konsep produk yang akan
dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini. Tahap ini dimulai dengan
mengumpulkan materi yang akan dimuat pada LKPD berbasis Discovery Learning yang
akan dikembangkan. Materi yang akan dimuat dalam LKPD berbasis Discovery Learning
yang akan dikembangkan, yaitu materi tema 5 “Pengalamanku”. Materi tema 5
“Pengalamanku” terdiri dari 4 subtema, yaitu subtema 1 “Pengalaman Masa Kecil”;
subtema 2 “Pengalaman Bersama Teman”; subetema 3 “Pengalaman di Sekolah”; dan
subtema 4 “Pengalaman yang Berkesan”. Model Discovery Learning digunakan agar siswa
dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran sehingga mendorong siswa untuk
dapat berpikir kritis dan logis, yaitu dengan cara membuat materi yang berhubungan
dengan kehidupan keseharian peserta didik,

3. Development, tahap pengembangan adalah proses mewujudkan hasil desain menjadi
kenyataan. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan LKPD berbasis Discovery
Learning dikembangkan. Proses ini melibatkan beberapa penelaah ahli, seperti penelaah
ahli LKPD, penelaah ahli materi dan penelaah ahli pembelajaran untuk menilai kelayakan
LKPD berbasis Discovery Learning yang dikembangkan.

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian pengembangan LKPD
berbasis Discovery Learning, yaitu angket. Angket adalah suatu metode pengumpulan data
dengan cara memberikan satu set pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada responden

http://bajangjournal.com/index.php/JCI


http://bajangjournal.com/index.php/J

4

JC1

Jurnal Cakrawala Ilmiah
Vol.4, No.2, Oktober 2024

untuk ditanggapi sesuai permintaan penguna. Angket validasi diajukan kepada penelaah ahli
LKPD, penelaah ahli materi dan penelaah ahli pembelajaran.

Analisis data angket dan penilaian dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan,
kemenarikan dan keefektifan dari LKPD berbasis Discovery Learning yang dikembangkan.
Instrumen penilaian validasi produk berbentuk angket yang berisikan butir pertanyaan dan
skor pilihan. Penilaian validasi pada penelitian ini berpedoman pada skala likert yang
berkisar antara 1 sampai 5.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan untuk menghasilkan sebuah
produk LKPD berbasis Discovery Learning pada tema “Pengalamanku” yang layak digunakan
di kelas I Sekolah Dasar. Pada penelitian ini peneliti hanya menjalankan prosedur ADDIE
Sampai pada tahap ketiga, yaitu Pengembangan (Development). Adapun langkah-langkah
penelitian dan pengembangan yang dilakukan adalah, sebagai berikut:
1. Tahap Analisis (Analysis)
Tahap Peneliti melakukan observasi di MIS Asthoffaina Deli Tua pada bulan Maret 2022.
Observasi dilakukan pada siswa kelas 1. Dari hasil observasi peneliti menemukan bahwa
pada saat pelajaran berlangsung, metode pembelajaran yang digunakan masih kurang
bervariasi. Selain itu, peserta didik hanya menyelesaikan tugas-tugas yang terdapat pada
buku paket yang disediakan oleh sekolah. Penggunaan alat dan bahan ajar pada proses
pembelajaran belum tampak maksimal.
2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan, peneliti mulai merancang bentuk LKPD berbasis Discovery
Learning pada tema “Pengalamanku” yang akan dikembangkan. Adapun langkah-langkah
dalam perancangan, sebagai berikut:
a. Menyusun Materi
Pada tahap awal peneliti menyusun materi yang akan dibuat pada LKPD berbasis
Discovery Learning pada tema “Pengalamanku”. Materi didapat dari berbagai sumber.
Sumber utama, yaitu buku tematik siswa tema 5 “Pengalamanku” yang digunakan siswa pada
proses Pembelajaran. Sumber pendukung, yaitu dari beberapa LKPD yang pernah digunakan
pada proses pembelajaran siswa di kelas I dan juga dari beberapa situs internet.

=

s e e

Gambar 1. Buku Siswa Tema 5 PAehgalamanku
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b. Desain Gambar
Pada Gambar yang pertama kali didesain peneliti, yaitu pembuatan sampul (cover)
LKPD berbasis Discovery Learning pada tema “Pengalamanku”. Pada tahap ini peneliti
menggunakan Software Adobe Photoshop CS4. Software ini dipilih karena memang
sudah tersedia pada perangkat laptop yang dimiliki peneliti dan juga penggunaanya
tidak sulit.
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Gambar 2. Design Cover LKPD

c. Penggabungan gambar dan materi
Untuk menggabungkan gambar yang sudah didesain pada Software Adobe Phtoshop
CS4, peneliti menggunakan software Microsoft Office Word 2010. Gambar disusun
sedemikian rupa agar tata letaknya sesuai dengan materi yang dibahas pada LKPD.
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‘Gambar 3. Penggabungan Gambar dan Materi

3. Pengembangan (Development)

Validasi pada pengembangan ini difokuskan ke dalam 3 tahap, yaitu validasi ahli
LKPD, validasi ahli materi dan validasi ahli pembelajaran. Berikut hasil validasi yang
dilakukan oleh para ahli:

a. Validasi Ahli LKPD

Angket validasi ahli LKPD terdiri dari 4 aspek yang berisi 10 butir pernyataan. Pada

aspek kesesuaian isi materi, ahli LKPD memberikan skor 4 pada butir “penyajian isi

LKPD”, skor 4 pada butir “penekanan pada discovery learning”, skor 4 pada butir

“kesesuaian pembelajaran dengan lingkungan peserta didik” dan skor 4 pada butir
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“LKPD discovery learning” melatih kemampuan berpikir kritis dan logis siswa”. Pada
aspek penyajian, ahli LKPD memberikan skor 4 pada butir “penyajian gambar secara
sistematis” dan skor 5 pada butir “penyajian materi secara logis dan sistematis”. Pada
aspek kegrafisan, ahli LKPD memberikan skor 4 pada butir “Jenis huruf yang
digunakan mudah dibaca”, skor 4 pada butir “Desain layout tiap gambar” dan skor 4
pada butir “Kualitas tampilan gambar”. Pada aspek kebahasaan, ahli LKPD
memberikan skor 4 pada butir “Penggunaan kalimat yang tepat dan jelas”. Dari hasil
tersebut didapatkan skor kevalidan sebesar 82. Dari skor tersebut dapat dikatakan
LKPD berbasis Discovery Learning yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
b. Validasi Ahli Materi
Angket validasi ahli materi terdiri dari 4 aspek yang berisi 11 butir pernyataan. Pada
aspek pertimbangan isi, ahli materi memberikan skor 5 pada butir “Kesesuaian
dengan kurikulum”, skor 5 pada butir “Kesesuain dengan tujuan pembelajaran”, skor
5 pada butir “Kebenaran isi” dan skor 5 pada butir “Kesesuaian LKPD dengan peserta
didik”. Pada aspek kelayakan bahasa, ahli materi memberikan skor 4 pada butir
“Kejelasan tugas”, skor 4 pada butir “Kelengkapan struktur”, skor 4 pada butir “Teknik
penyajian LKPD” dan skor 4 pada butir “Elemen sesuai dengan tujuan pembelajaran”.
Pada aspek evaluasi, ahli materi memberikan skor 4 pada butir “Aspek evaluasi
siswa”. Pada aspek syarat LKPD yang baik, ahli materi memberikan skor 5 pada butir
“Syarat didaktif” dan skor 5 pada butir “Syarat konstruksi”. Dari hasil tersebut
didapatkan skor kevalidan sebesar 90. Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa
LKPD berbasis Discovery Learning yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
c. Validasi Ahli Pembelajaran
Angket validasi ahli pembelajaran terdiri dari 2 aspek yang berisi 8 butir pernyataan.
Pada aspek penyajian materi LKPD, ahli pembelajaran memberikan skor 5 pada butir
“Kesesuaian materi dengan kompetensi inti”, skor 5 pada butir “Kesesuaian materi
dengan kompetensi dasar”, skor 5 pada butir “Soal pada LKPD dapat dipahami” dan
skor 5 “Soal pada LKPD sesuai materi pelajaran siswa”. Pada aspek bahasa, ahli
pembelajaran memberikan skor 5 pada butir “Bahasa yang digunakan lugas”, skor 5
pada butir “Bahasa yang digunakan dapat dipahami”, skor 4 pada butir “Kalimat yang
digunakan beruntutan” dan skor 4 pada butir “Simbol-simbol pada LKPD jelas dan
dapat dipahami”. Dari hasil tersebut didapatkan skor kevalidan sebesar 95. Dari skor
tersebut dapat dikatakan bahwa LKPD berbasis Discovery Learning tema
“Pengalamanku” yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran.

KESIMPULAN
Dari hasil pengembangan yang telah dilakukan menggunakan prosedur ADDIE yang
dilakukan sampai pada tahap pengembangan (Development), peneliti menyimpulkan
beberapa hal, antar lain:
1. Produk yang dikembangkan berupa sebuah LKPD berbasis Discovery Learning tema
“Pengalamanku”.
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LKPD berbasis Discovery Learning tema “Pengalamanku”yang dikembangkan berisi
materi yang terdiri dari 4 Subtema yang terdapat pada buku tematik tema 5
“Pengalamanku”.

Skor validasi akhir yang didapatkan dari validator ahli LKPD adalah sebesar 82, dari
ahli materi sebesar 90 dan dari ahli pembelajaran sebesar 95. Maka rata-rata skor dari
ketiga validator ahli adalah sebesar 89. Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa
LKPD berbasis Discovery Learning tema “Pengalamanku” yang dikembangkan sudah
“Sangat Layak” untuk digunakan pada proses pembelajaran.
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