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ABSTRACT 

Nindya Ananda Latifa. 2022. “Development of The Worksheets Interactive 

Mobile Learning-Based Problem Solving To Improve The Ability Of Critical 

Thinking And Digital Literacy in SMAN 3 Mandau, Riau”. Thesis. Program 

Pascasarjana Universitas Negeri Padang. 

The use of technology becomes the whole part of learning the New Normal 

Covid-19. During online learning, teachers use teaching materials in print such as 

books and worksheets. Based on the results of the printed worksheets analysis used is 

still less trained thinking ability of the learners. 94% of students in class XI IPA SMAN 

3 Mandau, Riau can think critically in the category of less critical. Based on a survey 

of digital literacy by the national Ministry of communication and information (2020) 

show that the index of digital literacy has not yet reached a score of “good” (4.00). In 

addition, the material motion system and the circulatory system are considered hard 

by the students because it is complex includes the analysis of the relationship of the 

structure of the network constituent organs with bioprocess.Transformation 

worksheets print worksheet-based convergence technology (Mobile Learning) during 

a pandemic is needed. Interactive worksheets integrated with a model of Problem 

Solving can be a teaching material applied to train the ability to think critically and 

literacy digital. This study aims to produce a worksheet interactive Mobile Learning-

based Problem Solving to improve the ability of critical thinking and digital literacy in 

SMAN 3 Mandau, Riau. 

The type of this research is development research using the model of ADDIE, 

which consists of 5 stages, namely analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. The method used is a quasi-experimental design with Randomized Control 

Group Pre-Test Post-Test Design. The population in this study were students of class 

XI IPA SMAN 3 Mandau Riau school year 2021/2022. The sample in this research is 

class XI IPA 5 (experimental class) and class XI IPA 6 (control class). Sampling was 

done by using Purposive Sampling. The research instrument used is a sheet of 

questionnaire problems and needs, a sheet the teacher questionnaire, sheets validity, 

sheet practicalities, the question pre-test post-test in the form of a description for the 

critical thinking skills, and a sheet questionnaire to the skills of digital literacy. The 

technique of data analysis validity and practicalities of using the scoring with a Likert 

scale and effectiveness of critical thinking skills using the t-test and test N-Gain while 

the effectiveness of the skills of digital literacy within the t-test. 

Validation results show the value of 89,83% with the category of very valid. 

The results of the assessment of the practicalities of the teacher and students 

sequentially are 83,3% and 86.77% tag both being very practical. The results of the t-

test on critical thinking skills and digital literacy show the differences in average 

significantly between the experimental class and control. The effectiveness of critical's 

thinking skills using test N-Gain value 57,35 with category quite effective. So it is 

concluded that worksheets interactive Mobile Learning-based Problem Solving to 

improve critical's thinking skills and digital literacy are were valid, practical, and 

effective. 

 

Keywords:  Critical Thinking, Digital Literacy, Problem Solving, Worksheets 

Interaktif 
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ABSTRAK 

Nindya Ananda Latifa. 2022. “Pengembangan LKPD Interaktif Mobile Learnring 

Berbasis Problem Solving Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis 

dan Literasi Digital di SMAN 3 Mandau, Riau”. Tesis. Program Pascasarjana 

Universitas Negeri Padang. 

 

Penggunaan teknologi menjadi andil utama dalam pembelajaran New Normal 

Covid-19. Selama pembelajaran daring, guru menggunakan bahan ajar cetak seperti 

buku dan LKPD. Berdasarkan hasil analisis LKPD cetak yang digunakan masih kurang 

melatih Keterampilan berpikir peserta didik. 94% peserta didik kelas XI IPA SMAN 

3 Mandau, Riau memiliki keterampilan berpikir kritis pada kategori kurang kritis. 

Berdasarkan survey literasi digital nasional oleh Kemenkominfo (2020) menunjukan 

bahwa indeks literasi digital belum mencapai skor “baik” (4.00). Selain itu materi 

sistem gerak dan sistem sirkulasi dianggap sulit oleh peserta didik karena bersifat 

kompleks meliputi analisis hubungan stuktur jaringan penyusun organ dengan 

bioprosesnya. Transformasi LKPD cetak menjadi LKPD berbasis konvergensi 

teknologi (Mobile Learning) selama pandemi sangat dibutuhkan. LKPD interaktif 

terintegrasi model Problem Solving dapat menjadi bahan ajar aplikatif yang melatih 

keterampilan berpikir kritis dan literasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi digital di SMAN 3 Mandau, 

Riau. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu analysis, design, development, implementation, 

dan evaluation. Metode yang digunakan adalah quasi eksperimen dengan rancangan 

Randomized Control Group Pre-Test Post-Test Design. Populasi dalam penelitian ini 

adalah peserta didik kelas XI IPA SMAN 3 Mandau Riau tahun ajaran 2021/2022. 

Sampel dalam penelitian ini adalah kelas XI IPA 5 (kelas eksperimen) dan kelas XI 

IPA 6 (kelas kontrol). Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik Purposive 

Sampling. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar angket masalah dan 

kebutuhan, lembar angket guru, lembar validitas, lembar praktikalitas, soal pre-test 

post-test dalam bentuk uraian untuk keterampilan berpikir kritis, dan lembar angket 

untuk keterampilan literasi digital. Teknik analisis data validitas dan praktikalitas 

menggunakan penskoran dengan skala Likert dan efektifitas keterampilan berpikir 

kritis menggunaan uji t dan uji N-Gain sedangkan efektifitas keterampilan literasi 

digital hanya uji t.  

Hasil validasi menunjukkan nilai 89,83% dengan kategori sangat valid. Hasil 

penilaian praktikalitas guru dan peserta didik berurutan yaitu 83,3% dan 86,77% 

dengan kategori keduanya sangat praktis. Hasil uji t keterampilan berpikir kritis dan 

literasi digital menunjukkan adanya perbedaan rata-rata yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kontrol. Efektivitas keterampilan berpikir kritis menggunakan uji N-

Gain dengan nilai 57,35 dengan kategori cukup efektif. Sehingga disimpulkan bahwa 

LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan literasi digital sangat valid, praktis, dan efektif. 

 

Kata Kunci : Berpikir Kritis, Literasi Digital, LKPD Interaktif, Problem Solving 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang Masalah 

Abad ke-21 merupakan era revolusi industri 4.0 yang ditandai oleh 

kemajuan teknologi baru untuk meningkatkan kualitas hidup masyarakat 

modern. Frey & Osborne, (2017) menyatakan bahwa teknologi yang 

berkembang saat ini tidak lagi sekedar untuk mendukung manusia dalam 

bekerja namun sudah menggantikan pekerjaan kognitif (pendidikan) dan 

fisik sekaligus. Adanya pengaruh teknologi dibidang pendidikan dikenal 

dengan sebutan Education 4.0 (Praherdiono & Sudana, 2019). 

Education 4.0 dimaknai sebagai pendidikan yang menghubungkan 

setiap orang yang belajar dengan sumber belajar apapun dan mesin (Ong et 

al., 2017). Arnentis, dkk (2018) berpendapat bahwa percepatan peningkatan 

pengetahuan didukung oleh penerapan media dan teknologi digital. 

Penggunaan teknologi menjadi andil utama dalam proses pembelajaran 

khususnya kondisi New Normal Covid-19 saat ini. Hal senada juga 

disampaikan Hanifah et al., (2020) bahwa teknologi dimasa pandemi Covid-

19 memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran.  

Keberhasilan dari proses pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa 

faktor, salah satunya adalah bahan ajar. Bahan ajar aplikatif yang 

mendukung keterampilan peserta didik dibutuhkan dalam suatu proses 

pembelajaran (Kriswanto & Rochmawati, 2020). Guru harus mampu 

menyusun bahan ajar yang variatif, inovatif, kontekstual dan sesuai 

kebutuhan peserta didik. Namun  nyatanya guru masih kurang berupaya 
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merencanakan, menyiapkan, dan membuat  bahan ajarnya sendiri. Hal ini 

mengakibatkan kurang maksimalnya penggunaan bahan ajar. Berdasarkan 

angket yang diberikan kepada guru Biologi Kelas XI SMAN 3 Mandau, 

Riau, Ibu Nurhidayati, S.Pd (Lampiran 9) salah satu bahan ajar yang biasa 

digunakan selama proses pembelajaran dimasa pandemi adalah buku cetak 

dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dalam bentuk cetak. 

LKPD cetak dinilai masih belum efektif dan kurang praktis 

digunakan selama masa pandemi Covid-19 (Lathifah et al., 2021). 

Transformasi LKPD cetak menjadi LKPD berbasis konvergensi teknologi 

informasi dan telekomunikasi (TIK) (Mobile Learning) selama  

pembelajaran daring dimasa pandemi sangat dibutuhkan. Senada dengan 

Lathifah et al., (2021)  bahwa LKPD cetak bisa bertransformasi menjadi 

LKPD dalam bentuk interaktif. LKPD interaktif (Mobile Learning) selain 

menjadi solusi pembelajaran dimasa pandemi Covid-19 juga menjawab 

tantangan pembelajaran pada Abad ke-21 yaitu hadirnya ICT (Information 

Communication Technologies). Kalima et al., (2017) menyatakan bahwa 

media interaktif menjadi salah satu multimedia menarik karena bisa 

mengintegrasikan teks, video, animasi, audio, dan grafik. LKPD interaktif 

membuat materi pelajaran lebih hidup, lebih mendalam serta mampu 

meningkatkan daya inovasi dan menambah kreativitas peserta didik karena 

adanya integrasi multimedia.  

Hasil analisis LKPD cetak dan analisis silabus bahwa LKPD cetak 

yang digunakan masih kurang melatih keterampilan berpikir peserta didik.  
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Hal ini tampak dari pertanyaan yang digunakan masih dalam kategori C4 ke 

bawah. Keterampilan berpikir dibutuhkan untuk meningkatkan kualitas sumber 

daya manusia. Sulistiani & Masrukan, (2016) berpendapat bahwa peningkatan 

kualitas sumber daya manusia menjadi sangat penting dilakukan untuk 

mendorong peningkatan daya saing nasional serta menjadi faktor penentu 

keberhasilan pembangunan dan kemajuan suatu bangsa.    

Keterampilan berpikir yang harus dilatih pada peserta didik antara lain 

adalah keterampilan berpikir kritis. Pentingnya keterampilan berpikir kritis 

dimiliki oleh peserta didik agar lebih terampil dalam menyusun sebuah 

argumen, memeriksa kredibilitas sumber, atau membuat keputusan. Hasil uji 

pendahuluan bahwa keterampilan berpikir kritis peserta didik SMAN 3 

Mandau, Riau masih rendah. 94% peserta didik kelas XI IPA SMAN 3 

Mandau, Riau memiliki keterampilan berpikir kritis pada kategori kurang dan 

6% sisanya berada pada kategori cukup  (Lampiran 13). Selain itu sumber 

belajar yang biasa digunakan oleh peserta didik adalah dalam bentuk cetak. 

Sehingga pemanfaatan teknologi dalam mengumpulkan informasi digital 

kurang terlatih. Keterampilan literasi digital dibutuhkan dalam menyikapi 

perkembangan teknologi dan internet.  

Hasil penelusuran menggunakan angket (Lampiran 5) kepada 56 peserta 

didik kelas XI IPA SMAN 3 Mandau, Riau menunjukkan bahwa peserta didik 

cenderung menggunakan smartphone untuk komunikasi (telepon, sms, maupun 

social media). Senada dengan Sulianta, (2020) menyatakan bahwa generasi 

muda merupakan kelompok pengakses internet terbesar yaitu kurang lebih 70 
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juta orang pada tahun 2018.  Hampir 75% peserta didik IPA SMAN 3 Mandau, 

Riau mengakses internet lebih dari 5 jam per hari. Fenomena ini adalah bukti 

pengaruh teknologi di ranah pendidikan pada Abad ke-21. Terlebih lagi dunia 

saat ini dilanda pandemi Covid-19. Hasil riset  yang dilakukan oleh Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)  periode 2019-kuartal II 2020, 

melaporkan selama masa pandemi pengaksesan internet mengalami 

peningkatan akibat proses pembelajaran secara daring, pengguna mengakses 

internet lebih dari 8 jam dalam satu hari. Sulianta, (2020) menyatakan bahwa 

meskipun Indonesia menjadi pengguna aktif internet namun keterampilan 

literasi digital masih rendah. Padahal literasi digital merupakan salah satu dari 

empat domain (pemikiran inventif, komunikasi efektif, dan produktivitas 

tinggi) yang dibutuhkan di Abad ke-21 berdasarkan North Central Regional 

Educational Laboratory (NCREL) & Metiri Group.  

Hasil survey literasi digital nasional 2020 oleh Kementerian Komunikasi 

dan Informatika menunjukkan bahwa indeks literasi digital belum mencapai 

skor “baik” (4.00), sedikit di atas “sedang” (3.00). Indeks literasi digital 

mencakup empat subindeks yaitu subindeks 1 (Informasi dan Literasi Data), 

subindeks 2 (Komunikasi dan Kolaborasi), subindeks 3 (Keamanan) dan 

subindeks 4 (Keterampilan Teknologi). Berdasarkan empat subindeks tersebut, 

pengukuran subindeks dari informasi dan literasi data memiliki skor yang 

paling rendah. Subindeks 1 (informasi dan literasi data) terdiri atas komponen 

informasi dan literasi data dan berpikir kritis. 
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Perkembangan teknologi dan kemudahan mendapatkan informasi dapat 

menciptakan Cyberworld yang berisi berbagai konten negatif. Berita bohong 

(hoax), ujaran kebencian, radikalisme, rasisme, bahkan praktik-praktik 

penipuan merupakan contoh dari konten negatif Cyberworld.  Adanya 

keterampilan literasi digital dan berpikir kritis mampu membentuk tatanan 

masyarakat dengan pola pikir dan pandangan yang kritis serta kreatif. 

Masyarakat tidak mudah termakan oleh isu provokatif, menjadi korban 

informasi bohong (hoax), ataupun korban penipuan berbasis digital karena 

adanya pemahaman akan kredibilitas dan kualitas konten digital yang 

seharusnya. Keberhasilan membangun literasi digital merupakan salah satu 

indikator pencapaian dalam bidang pendidikan (Sulianta, 2020).   

Ariyani & Prasetyo, (2020) dalam penelitiannya mengungkapkan model 

pembelajaran Problem Solving dapat melatih peserta didik untuk mencari 

informasi dan mengecek validitas informasi dari sumber lain sehingga dapat 

melatih keterampilan literasi digital. Selain itu Darmawan, (2010) menyatakan, 

bahwa  Problem Solving juga dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

begitu juga mengeluarkan pendapat, bertanya, mengidentifikasi, maupun 

menyelesaikan masalah yang ada. Penelitian lain yang pernah dilakukan oleh 

Adnyana, (2009) juga menunjukkan, bahwa penerapan model Problem Solving 

mampu menciptakan interaksi belajar peserta didik yang sangat dinamis dan 

kerjasama antar peserta didik dalam kelompok maupun antar kelompok  yang 

lebih baik. Penelitan yang dilakukan Hidjrawan et al., (2016)); Afifah & Putra, 

(2015), Alberida et al., (2019), Sofiana et al., (2021) menunjukkan, bahwa 
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penerapan model Problem Solving efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan keterampilan proses sains. Sehingga LKPD interaktif 

terintegrasi model pembelajaran dapat melatih keterampilan berpikir serta 

keterampilan literasi digital. 

Senada dengan Zikri et al., (2020) menyatakan bahwa LKPD berbasis 

model pembelajaran dapat digunakan untuk melatih keterampilan berpikir 

kritis. LKPD interaktif dapat dipadukan dengan model pembelajaran Problem 

Solving. LKPD interaktif ini berkarakteristik Problem Solving. Berdasarkan 

hasil angket diketahui, peserta didik juga mengalami kesulitan memahami 

materi sistem gerak dan sistem sirkulasi. Materi ini sulit diamati secara 

langsung (abstrak) menjadi salah satu alasannya. Materi sistem gerak dan 

sistem sirkulasi terdiri atas istilah-istilah latin seperti nama-nama tulang, 

komponen-komponen darah, bagian-bagian organ peredaran darah dan limfa, 

serta bioproses yang menggunakan istilah-istilah latin di dalamnya.  

Banyaknya istilah latin yang digunakan menjadi salah satu kesulitan 

peserta didik terhadap materi tersebut karena dianggap membingungkan 

dengan persentase 60,7% (lampiran 5). Materi tersebut termasuk kompleks 

dikarenakan ruang lingkup pembahasannya sangat luas. Pada sistem gerak 

dimulai dari pembahasan mengenai fungsi rangka, jenis rangka, tulang 

penyusun rangka, hubungan antar tulang (sendi), otot, bioproses, hingga 

ganggguan dan kelainan pada sistem rangka. Pada sistem sirkulasi ruang 

lingkup pembahasan dimulai dari komponen dan penggolongan darah, organ 

peredaran darah, mekanisme peredaran darah, sistem limfa, hingga gangguan 
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dan kelainan sistem sirkulasi. Luasnya cakupan materi tersebut juga menjadi 

salah satu kesulitan yang peserta didik hadapi. 

Peserta didik diberikan contoh LKPD Interaktif berbasis Problem 

Solving untuk diminta komentar dan tanggapannya terhadap LKPD interaktif 

tersebut. Hampir semua peserta didik memberikan respon positif terhadap 

LKPD interaktif berbasis Problem Solving dibandingkan dengan LKPD dalam 

bentuk cetak. Salah satu komentar peserta didik adalah sebagai berikut 

(Lampiran 8). 

Menurut saya contoh LKPD interaktif Mobile Learning 

berbasis Problem Solving tersebut sangat menarik, mudah 

dipahami, juga mudah dalam pengerjaannya. Sedangkan yang 

selama ini saya dan teman-teman gunakan itu berbasis cetak. Jadi 

harus ditulis secara manual satu persatu. Materi yang disajikan 

juga kurang lengkap. Warna dari gambar materi juga hitam putih 

karna fotocopy. Jadi tidak jelas sehingga kami kebingungan. 

terkadang LKPD sudah ada namun jawabannya tidak ditulis 

langsung dikertas LKPD tersebut. Kami harus menulis jawaban 

tersebut pada selembar kertas lainnya. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka perlu 

dikembangkan sebuah bahan ajar interaktif berupa LKPD interaktif Mobile 

Learning berbasis Problem Solving untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dan literasi digital. Maka peneliti melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan LKPD Interaktif Mobile Learning Berbasis Problem Solving 

untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Literasi Digital Peserta 

Didik di SMAN 3 Mandau, Riau”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, dapat diidentifikasikan masalah sebagai 

berikut ini: 

1. Tantangan pembelajaran pada Abad ke-21 yaitu hadirnya ICT 

(Information Communication Technologies) dalam dunia pendidikan. 

2. Proses pembelajaran masih kurang sesuai dengan tuntutan perkembangan 

dibidang teknologi pembelajaran. 

3. Pandemi yang menyebabkan pembelajaran secara daring.  

4. Materi sistem gerak dan sistem sirkulasi dianggap materi sulit. 

5. Kurangnya sumber belajar dan media belajar. 

6. LKPD cetak yang digunakan kurang melatih keterampilan berpikir kritis. 

7. Rendahnya keterampilan berpikir kritis peserta didik. 

8. Keterampilan literasi digital masih rendah. 

9. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving belum 

tersedia.  

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan terpusat, maka penelitian ini 

terfokus sebagai berikut :  

1. Pada masalah nomor 5-9 dengan mengembangkan LKPD interaktif 

Mobile Learning berbasis Problem Solving untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan literasi digital di SMAN 3 Mandau, 

Riau.   
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2. Materi pelajaran yang akan digunakan adalah KD 3.4 dan KD 3.5 yang 

membahas materi sistem gerak dan sistem sirkulasi.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana tingkat validitas LKPD interaktif Mobile Learning berbasis 

Problem Solving untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

literasi digital yang dikembangkan? 

2. Bagaimana tingkat praktikalitas LKPD interaktif Mobile berbasis Problem 

Solving untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi digital 

yang dikembangkan? 

3. Bagaimana tingkat efektifitas LKPD interaktif Mobile Learning berbasis 

Problem Solving untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

literasi digital yang dikembangkan? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan LKPD interaktif 

Mobile Learning berbasis Problem Solving untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan literasi digital yang valid, praktis, dan efektif. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi.: 

1. Peserta didik, dapat dijadikan sebagai sumber belajar penunjang untuk 

membantu memahami materi sistem gerak dan sistem sirkulasi.  
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2. Guru, dapat digunakan sebagai bahan ajar alternatif dalam membantu proses 

pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi 

sistem gerak dan sistem sirkulasi serta memberikan inspirasi dalam 

mengembangkan bahan ajar pada mata pelajaran lain.  

3. Peneliti, sebagai penambah wawasan, pengetahuan, dan pemahaman dalam 

mengembangkan LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem 

Solving yang mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi 

digital peserta didik.  

4. Peneliti lain, dapat dijadikan sumber rujukan dan bahan masukan ilmiah  

bagi penelitian relevan selanjutnya dalam mengembangkan bahan ajar dan 

dapat melakukan penelitian dengan variabel yang berbeda. 

G. Spesifikasi Produk  

Produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah LKPD interaktif 

Mobile Learning berbasis Problem Solving yang valid, praktis dan efektif. 

LKPD interaktif yang dikembangkan menampilkan kegiatan bersintaks model 

Problem Solving menurut Alberida et al., (2018). Selain itu LKPD interaktif 

yang dikembangkan memuat latihan-latihan soal yang dapat melatih 

keterampilan berpikir kritis peserta didik. LKPD ini bisa diakses dimana saja 

dan kapan saja melalui berbagai jenis gadget, komputer, laptop yang terkoneksi 

internet. LKPD interaktif terintegrasi berbagai jenis media seperti video, 

gambar, animasi, dan tulisan.  
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H. Pentingnya Pengembangan Produk 

LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving ini penting 

dikembangkan pada materi sistem gerak dan sistem sirkulasi karena beberapa 

alasan sebagai berikut.  

1. Dirancang agar dapat memvisualisasikan materi sistem sirkulasi dan sisem 

gerak yang masih terdapat materi yang bersifat abstrak. 

2. Bisa dipakai peserta didik untuk belajar kapan saja dan dimana saja, 

sehingga mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.  

3. Penggunaannya dapat diakses melalui smartphone ataupun komputer 

4. Meningkatkan kualitas pendidikan yang disesuaikan dengan era digital saat 

ini. 

5. Menjawab tantangan ICT (Information Communication Technologies) 

dalam dunia pendidikan. 

6. Diharapkan mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

keterampilan literasi digital peserta didik pada materi sistem gerak dan 

sistem sirkulasi.  

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Asumsi dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Peserta didik telah mampu menggunakan gadget dengan baik.  

b. Smartphone peserta didik dilengkapi dengan koneksi internet. 

2. Keterbatasan pengembangan  

Keterbatasan pengembangan pada penelitian ini adalah. 
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a. Pengembangan LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem 

Solving dibatasi pada materi sistem gerak dan sistem sirkulasi. 

b. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving hanya bisa 

dijalankan dengan menggunakan koneksi internet.  

J. Definisi Istilah 

Untuk menghindari perbedaan pemahaman pembaca, maka diberikan 

definisi istilah dari beberapa kata kunci berikut. 

a. Penelitian pengembangan (development research) dalam bidang pendidikan 

merupakan penelitian yang berhubungan dengan kegiatan untuk 

mengembangkan serta menghasilkan produk yang akan bermanfaat dalam 

pendidikan. 

b. LKPD interaktif adalah suatu bahan ajar dan layanan digital pada sistem 

berbasis komputer berbentuk lembaran latihan peserta didik yang merespon 

tindakan pengguna dengan menyajikan konten seperti teks, gambar 

bergerak, animasi, video, audio, dan video game. 

c. Mobile Learning adalah sebuah pembelajaran yang mengadopsi 

perkembangan teknologi seluler dan perangkat digital (gadget) yang 

dimanfaatkan sebagai sebuah media pembelajaran. 

d. Liveworksheets merupakan sebuah website yang didesain khusus untuk 

memungkinkan pendidik mengubah lembar kerja tradisional yang dapat 

dicetak (dokumen, pdf, jpg ...) menjadi latihan online interaktif dengan self-

correction yang disebut "lembar kerja interaktif”. Peserta didik dapat 
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mengerjakan lembar kerja secara online dan mengirimkan jawaban mereka 

kepada guru. 

e. Validitas merupakan penilaian terhadap rancangan produk apakah sudah 

tepat atau belum. Validitas dinilai oleh validator dengan melihat ketetapan 

atau kecermatan suatu alat ukur (LKPD interaktif) dalam melakukan fungsi 

ukurnya.  

f. Praktikalitas merupakan aspek tingkat kemudahan dan keterpakaian dari 

produk dalam membantu peserta didik selama proses  pembelajaran.   

g. Efektifitas adalah aspek yang dilakukan terhadap produk yang telah 

dikembangkan dengan melibatkan peserta didik yang menggunakan produk. 

Efektifitas digunakan untuk mengetahui apakah LKPD interaktif yang 

dirancang berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kritis dan 

keterampilan literasi digital peserta didik. Aspek keterampilan berpikir 

kritis dinilai menggunakan tes, aspek literasi digital dinilai menggunakan 

lembar angket. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

telah dihasilkan LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi digital dengan : 

1. Tingkat validitas LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem 

Solving yang dikembangkan dengan kriteria sangat valid berdasarkan aspek 

didaktik, konstruk, dan teknis.  

2. Tingkat praktikalitas LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem 

Solving yang dikembangkan dalam kriteria sangat praktis dari aspek 

kemudahan penggunaan, efisiensi waktu pembelajaran dan manfaat. 

3. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi digital.  

B. Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa 

implikasi sebagai berikut: 

1. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving dapat menjadi 

bahan ajar yang menyediakan kegiatan pembelajaran yang dapat diakses 

dimanapun dan kapanpun. 

2. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving membantu 

peserta didik untuk lebih memahami materi tentang sistem gerak dan 

sistem sirkulasi yang mengandung materi bioproses dengan adanya video, 

narasi dan gambar yang memperjelas konsep materi tersebut. 
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3. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving melatih 

peserta didik untuk menganalisis, mengidentifikasi serta mencari 

penyelesaian dari permasalahan yang merupakan serangkaian kegiatan 

untuk melatih keterampilan berpikir kritis peserta didik.  

4. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving melatih 

peserta didik untuk mencari informasi secara digital dengan benar 

sehingga berdampak pada keterampilan literasi digital.  

5. LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving terintegrasi 

teknologi, informasi, dan komunikasi (TIK) sehingga menjawab tantangan 

ICT (Information Communication Technology) dalam dunia pendidikan.  

C. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, maka peneliti 

menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Penelitian yang telah dilakukan menghasilkan LKPD interaktif Mobile 

Learning berbasis Problem Solving yang valid, praktis, dan efektif sehingga 

dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. 

2. Kepada developer liveworksheets.com, diharapkan web tersebut memiliki 

mode autosave penyimpanan jawaban yang sudah diketik oleh peserta didik 

sehingga apabila halaman tersebut ter-reload maka peserta didik tidak perlu 

mengetik kembali jawabannya dari awal. 

3.  LKPD interaktif Mobile Learning berbasis Problem Solving terbatas 

pengembangannya pada materi sistem gerak dan sistem sirkulasi sehingga 

diharapkan peneliti lain dapat mengembangkan materi lain agar lebih 

bervariasi.
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