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Biology learning tends to be teacher-centered, resulting in a lack of active student 
involvement and limited metacognitive skill development. This study aims to 
determine the validity of the E-LKPD based on the KWL (Know-Want-Learned) 
strategy on ecosystem material to train students' metacognitive skills. The study 
used the R&D method with the ADDIE model limited to the Development stage. 
The research subjects were 18 grade X students of SMA Negeri 6 Gorontalo. 
Data were collected through teacher interviews and validation by two validators 
(media and material). The validation results showed that the E-LKPD based on 
the KWL strategy obtained a "very valid" category with an average percentage of 
99% from media experts and 98% from material experts. The developed E-LKPD 
is suitable for use in biology learning to train students' metacognitive skills and is 
ready for the implementation stage. 
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Penerbit ABSTRAK 

Program Studi Pendidikan Biologi 
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Jambi- Indonesia 
 

Pembelajaran biologi yang cenderung masih berpusat pada guru menyebabkan 
kurangnya keterlibatan aktif peserta didik dan terbatasnya pengembangan 
keterampilan metakognitif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas E-
LKPD berbasis strategi KWL (Know-Want-Learned) pada materi ekosistem untuk 
melatih keterampilan metakognitif peserta didik. Penelitian menggunakan 
metode R&D dengan model ADDIE yang dibatasi hingga tahap Development. 
Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X SMA Negeri 6 Gorontalo yang 
berjumlah 18 orang. Data dikumpulkan melalui wawancara guru dan validasi oleh 
dua validator (media dan materi). Hasil validasi menunjukkan E-LKPD berbasis 
strategi KWL memperoleh kategori "sangat valid" dengan rata-rata persentase 
99% dari ahli media dan 98% dari ahli materi. E-LKPD yang dikembangkan layak 
digunakan dalam pembelajaran biologi untuk melatih keterampilan metakognitif 
peserta didik dan siap untuk tahap implementasi. 
 
Kata kunci: E-LKPD, Strategi KWL (Know-Want-Learned), Keterampilan 
Metakognitif 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan pada abad 21 menggabungkan keterampilan penguasaan teknologi informasi dan 

komunikasi dengan pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Berbagai model pembelajaran berbasis 

aktivitas dapat digunakan untuk memperoleh keterampilan ini, tergantung pada materi pembelajaran dan 

karakteristik keterampilan (Mokol et al., 2022). Perkembangan teknologi dan informasi sangat membantu 

guru dalam menyiapkan serta memanfaatkan fasilitas teknologi dalam proses pembelajaran, baik 

sebelum maupun saat pembelajaran berlangsung. Dengan memanfaatkan teknologi dan informasi, guru 

dapat menyajikan materi pembelajaran secara lebih mudah dipahami dan diterima oleh peserta didik. 

Salah satu komponen infrastruktur pembelajaran adalah teknologi informasi dan komunikasi, seperti 

bahan ajar dalam format digital yang membuat proses pembelajaran menjadi lebih mudah dan dapat 

diakses kapan saja (Anggraeni et al., 2023). 

Bentuk adaptasi guru terhadap tuntutan pembelajaran abad ke-21 adalah dengan memanfaatkan 

sumber daya pembelajaran berbasis elektronik. Guru yang kreatif dan inovatif dapat membuat perangkat 

pembelajaran dalam format digital (Yulaika et al., 2020). Salah satu sumber belajar digital yang kreatif 

untuk mendukung pembelajaran peserta didik adalah E-LKPD. Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

yang juga dikenal sebagai E-LKPD, adalah bahan ajar yang dapat dibuat dan disajikan secara digital, 

meningkatkan efektivitas, aktivitas, dan interaktivitas kegiatan pengajaran dan pembelajaran sekaligus 

bertindak sebagai panduan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis (Indriani & Sakti, 2022).  

Pengembangan keterampilan metakognitif berperan penting dalam melatih kemampuan berpikir 

peserta didik. Metakognitif adalah kemampuan untuk menyadari, mengontrol dan memahami proses 

berpikir diri sendiri. Keberhasilan dalam belajar sangat dipengaruhi oleh keterampilan metakognitif, 

karena kemampuan ini membantu peserta didik mengelola proses kognitif serta mengidentifikasi 

kelemahan yang dimiliki, sehingga mereka dapat melakukan perbaikan dalam tindakan selanjutnya 

(Sucipto, 2017).  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Biologi di SMA Negeri 6 Gorontalo, diketahui bahwa 

peserta didik masih mengalami kendala dalam beberapa aspek proses belajar, seperti kurangnya 

kesiapan mengikuti pembelajaran, minimnya keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran dan 

kemampuan untuk menilai sejauh mana materi telah dipahami pun masih terbatas. Selain itu, 

Keterbatasan sarana dan prasarana terutama LCD, menyebabkan buku paket menjadi sumber utama 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Hasil angket analisis kebutuhan yang diberikan oleh peneliti kepada peserta didik kelas X 

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran Biologi, 66,7% peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami materi ekosistem, terutama pada topik daur biogeokimia. Kesulitan ini disebabkan oleh 

metode pembelajaran yang cenderung masih berpusat pada guru, sehingga peserta didik merasa bosan, 

kurang terlibat secara aktif dalam proses belajar, dan mengalami kesulitan dalam mengembangkan 

keterampilan metakognitif.  

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan bahan ajar yang dapat meningkatkan keterampilan 

metakognitif peserta didik, salah satunya adalah E-LKPD berbasis strategi KWL (Know-Want-Lerned). 

Strategi Know-Want-Learned (KWL) adalah metode yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik 

dalam mengembangkan keterampilan metakognitif. Strategi ini melibatkan tiga langkah dasar yang utama 

untuk membimbing peserta didik sehingga terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan 

memahami apa yang mereka ketahui (K), apa yang ingin mereka ketahui (W), serta mengingat kembali 
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apa yang telah mereka pelajari (L) dari kegiatan belajar yang telah dilakukan (Iryanti & Puspitawati, 2021). 

Huda & Djono (2025), juga menyatakan bahwa strategi KWL dinilai efektif dalam mendorong keterlibatan 

aktif peserta didik dan pengembangan keterampilan berpikir kritis karena mengaitkan pengetahuan awal 

dengan pembelajaran baru. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D), yaitu sebuah metode 

yang digunakan untuk menghasilkan dan menguji keefektifan produk (Sugiyono, 2017). Adapun 

pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Meskipun alur pengembangan ADDIE merupakan suatu siklus yang 

berkelanjutan, dalam penelitian ini hanya dilaksanakan hingga tahap Development (pengembangan) 

karena keterbatasan biaya dan waktu. Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 6 Gorontalo dengan subjek 

sebanyak 18 peserta didik kelas X. Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian 

ini berupa instrumen wawancara kepada guru dan validasi oleh 2 validator ahli (media dan materi). Data 

validasi diperoleh melalui angket menggunakan skala likert dengan rentang 1-5 (Tabel 1).  

 
Tabel 1. Kriteria Penilaian Skala Likert 

Penilaian Kriteria 

1 Tidak Valid 

2 Kurang Valid 

3 Cukup Valid 

4 Valid 

5 Sangat Valid 

          (Sumber: Novitasari & Puspitawati, 2022) 

Pada setiap aspek penilaian akan dianalisis dengan rumus berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor maksimal
 × 100% 

Hasil persentase yang didapatkan akan diinterpretasikan ke dalam 5 kriteria validitas (Tabel 2) 

Tabel 2. Kriteria Validitas E-LKPD 

Persentase Kriteria 

0-20% Tidak Valid 

21-40% Kurang Valid 

41-60% Cukup Valid 

61-80% Valid 

81-100% Sangat Valid 

        (Sumber: Derta et al., 2023) 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan E-LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik) 

berbasis strategi KWL (Know-Want-Learned). Model pengembangan yang digunakan adalah model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) (Cahyadi, 
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2019). Fokus pengembangan dibatasi hingga tahap validasi dan revisi. Adapun data hasil penelitian 

disajikan sebagai berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

Proses analisis terdiri dari dua tahap, yaitu Analisis kebutuhan dan Analisis Materi. Tahap 

pertama analisis kebutuhan, dilakukan dengan mengidentifikasi hambatan-hambatan yang dihadapi oleh 

peserta didik dalam mengikuti pembelajaran Biologi. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Biologi 

di SMA Negeri 6 Gorontalo, ditemukan beberapa permasalahan utama yang sering terjadi selama proses 

pembelajaran. Salah satunya adalah rendahnya keterlibatan aktif peserta didik karena metode 

pembelajaran yang cenderng masih berpusat pada guru. Selain itu, keterbatasan sarana seperti LCD 

membuat proses penyampaian materi menjadi kurang variatif dan interaktif. Tahap kedua analisis materi, 

bertujuan untuk memastikan bahwa konten yang disusun dalam E-LKPD selaras dengan capaian 

pembelajaran, karakteristik peserta didik, dan pendekatan strategi KWL (Know-Want-Learned). Materi 

yang dipilih dalam pengembangan ini adalah Ekosistem, yang merupakan bagian dari Capaian 

Pembelajaran Fase E dalam mata pelajaran Biologi untuk jenjang SMA. 

2. Desain (Design) 

Tahap perancangan dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu pemilihan media, pemilihan 

format dan materi, serta rancangan produk.  

a. Pemilihan Media 
Penelitian ini mengembangkan E-LKPD dengan basis strategi KWL (Know-Want-Learned) yang 

mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, video pembelajaran, serta tautan 

interaktif untuk mendukung aktivitas belajar guru dan peserta didik. Sebagai pendukung implementasi 

pembelajaran, peneliti memanfaatkan smartphone (gadget) sebagai perangkat bantu dalam 

mengoperasikan E-LKPD.   

  

 

Gambar 1. Aplikasi  Pendukung Dalam Pembuatan E-LKPD: (a) Google Form, (b) YouTube,   
(c) Heyzine Flipbook Maker 

 
 

b. Pemilihan media Format dan Materi 

(a) (b) (c) 
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 Penentuan format dilakukan untuk menciptakan desain media pembelajaran yang tepat sasaran 

sesuai karakteristik materi, berupa E-LKPD dalam bentuk Heyzine Flipbook Maker. Produk ini 

mengadopsi strategi pembelajaran KWL (Know–Want–Learned) dengan struktur yang terdiri dari dua 

pertemuan pembelajaran yang saling berkaitan. Materi dipilih berdasarkan relevansinya dengan Capaian 

Pembelajaran Fase E serta mengintegrasikan isu-isu lingkungan kontekstual yang dekat dengan 

kehidupan peserta didik, khususnya permasalahan lingkungan di wilayah Gorontalo.  

 
 

(a)                                           (b) 
 

Gambar 2. Kegiatan Pembelajaran Pada E-LKPD: (a) Pertemuan 1, (b) Pertemuan 2  

 

c. Rancangan Produk 
Pada perancangan produk, terdapat empat tahapan yang dilakukan yaitu penetapan kerangka 

dasar E-LKPD, desain strategi pembelajaran KWL (Know-Want-Learned), integrasi konten dan studi 

kasus, serta penyusunan instrument evaluasi. Rancangan awal E-LKPD dibuat berdasarkan kerangka 

strategi KWL (Know-Want-Learned) dengan pembagian dua pertemuan pembelajaran. Setiap pertemuan 

dirancang dengan alokasi waktu 2 x 45 menit dan mengikuti pola konsisten KWL (Know-Want-Learned) 

untuk memfasilitasi pengembangan keterampilan metakognitif peserta didik. Komponen inti produk 

meliputi: (1) Bagian Pembuka: Kata pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan, (2) Orientasi 

Pembelajaran: Capaian dan tujuan pembelajaran, (3) Kegiatan Pembelajaran: Dua pertemuan dengan 

materi berbeda, dan (4) Evaluasi Diri: Instrumen refleksi keterampilan metakognitif. 

   Gambar 3. Desain Rancangan Awal E-LKPD 
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3. Pengembangan (Development)  

Validitas bertujuan untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi kelayakan 

untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Menurut Winda et al. (2022), validasi merupakan langkah 

krusial yang bertujuan untuk mengidentifikasi kelemahan atau kekurangan dari produk yang 

dikembangkan, sekaligus memperbaiki kesalahan dalam proses penyusunannya. E-LKPD berbasis 

strategi KWL (Know-Want-Learned) telah melalui proses validasi oleh dua validator yaitu ahli media dan 

ahli materi (Dosen dari Jurusan Biologi, Universitas Negeri Gorontalo), untuk menilai tingkat kelayakan 

serta memberikan saran dan masukan terhadap E-LKPD yang dikembangkan. 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi dilakukan oleh satu dosen validator media sebanyak dua kali untuk menilai kelayakan 

E-LKPD yang dikembangkan, berdasarkan kriteria penilaian media. Proses ini mencakup penilaian 

terhadap beberapa aspek, di antaranya desain sampul (cover), desain teks, dan desain gambar. Setiap 

aspek dinilai oleh validator dalam bentuk skor, yang kemudian dihitung menjadi persentase untuk 

memperoleh gambaran tingkat kelayakan media secara keseluruhan. Hasil perhitungan validasi oleh ahli 

media disajikan dalam bentuk grafik sebagaimana ditampilkan pada Gambar 4. 

 Gambar 4. Grafik Hasil Validasi Media 

 

Hasil validasi media menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis strategi KWL (Know-Want-Learned) 

yang dikembangkan memperoleh skor tinggi pada setiap aspek penilaian. Rata-rata dari ketiga aspek, 

yaitu desain sampul (cover), desain teks, dan desain gambar, mencapai 99% yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Valid”. Hal ini mencerminkan bahwa E-LKPD telah memenuhi kriteria kelayakan dari 

segi tampilan dan penyajian secara keseluruhan. Pada aspek desain sampul (cover), memperoleh 

persentase sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa tampilan awal dinilai mampu merepresentasikan 

isi E-LKPD secara tepat sesuai dengan materi ekosistem yang diangkat. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Simamora & Asri (2024), yang mengatakan bahwa desain cover harus menggambarkan isi dari E-LKPD 

itu sendiri.  

Aspek desain teks memperoleh persentase sebesar 97%. Meskipun tergolong sangat baik, 

masih terdapat sedikit ruang untuk perbaikan. Hal ini menjadi indikasi bahwa aspek penyajian teks, 

seperti pilihan kata, struktur kalimat, dan kejelasan informasi, dapat lebih disempurnakan agar semakin 

mendukung pemahaman peserta didik secara optimal. Sementara itu, desain gambar memperoleh 

persentase sebesar 100%, yang mengindikasikan bahwa visualisasi gambar yang digunakan telah sesuai 

dengan isi materi, konsisten secara istilah, serta mendukung keterpahaman isi melalui tampilan visual 

100 97 100

20

40

60

80

100

Desain Sampul

(Cover)

Desain Teks Desain Gambar

Validasi Ahli Media
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yang menarik dan informatif. Kedua aspek tersebut sesuai dengan pendapat Mamis et al. (2023), 

menegaskan bahwa teks memegang peranan penting dalam media sebagai elemen utama dalam 

penyampaian informasi. Desain gambar berfungsi melengkapi peran teks dengan memperjelas pesan 

yang disampaikan agar lebih menarik. Kombinasi yang tepat antara teks dan visual akan membantu 

pengguna lebih mudah memahami dan mengingat informasi yang disajikan. 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi dilakukan oleh satu dosen validator materi sebanyak dua kali untuk menilai kualitas isi 

E-LKPD yang dikembangkan, dengan mengacu pada empat aspek yaitu kesesuaian materi, kelayakan 

isi, komponen penyajian, dan penilaian bahasa. Penilaian dilakukan oleh validator melalui pemberian skor 

pada setiap aspek, yang selanjutnya dihitung dalam bentuk persentase untuk memperoleh gambaran 

tingkat kelayakan materi secara menyeluruh. Hasil penilaian tersebut kemudian disajikan dalam bentuk 

grafik sebagaimana ditampilkan pada Gambar 5. 

  Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Materi 

 

Hasil validasi materi menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis strategi KWL (Know-Want-Learned) 

yang dikembangkan memperoleh persentase tinggi, yang mencerminkan kualitas isi E-LKPD secara 

keseluruhan. Rata-rata dari keempat aspek, yaitu kesesuaian materi, kelayakan isi, komponen penyajian, 

dan penilaian bahasa, mencapai 98% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Pada aspek 

kesesuaian materi, memperoleh persentase sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa materi telah 

sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta mendukung kegiatan pembelajaran. 

Maghfiroh dan Susantini (2023), penyampaian konsep dan materi yang tepat dapat mengurangi 

kemungkinan terjadinya miskonsepsi pada peserta didik. Selain itu, materi yang disajikan harus 

diselaraskan dengan kurikulum, capaian pembelajaran, serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Aspek kelayakan isi juga memperoleh persentase sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa isi 

materi disusun dengan memperhatikan kelengkapan, ketepatan, serta kedalaman materi yang sesuai 

dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan karakteristik peserta didik. Selanjutnya, aspek komponen 

penyajian memperoleh persentase sebesar 100%, yang menandakan bahwa materi disajikan secara 

sistematis dan logis, serta didukung dengan komponen visual yang memperjelas isi dan alur 

pembelajaran. Penyajian materi yang sistematis dan runtut serta memiliki tampilan menarik berdasarkan 

segi gambar dan warna akan mendukung antusiasme peserta didik untuk mempelajari materi (Solikah 

dan Susantini, 2022). 
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Aspek penilaian bahasa memperoleh persentase sebesar 92%, yang menunjukkan bahwa 

bahasa yang digunakan dalam E-LKPD secara umum sudah jelas dan sesuai, namun masih terdapat 

beberapa bagian yang perlu disempurnakan agar penggunaan bahasa menjadi lebih efektif, komunikatif, 

dan mudah dipahami. Sihafudin & Trimulyono (2020), menyatakan bahwa penggunaan bahasa yang 

sesuai akan memberikan kemudahan bagi peserta didik memahami konsep dan menghindari penafsiran 

yang salah. 

Saran dan masukan dari validator telah dijadikan acuan oleh peneliti untuk melakukan perbaikan, 

sehingga E-LKPD yang dihasilkan memiliki tingkat kelayakan yang lebih baik untuk digunakan. Berikut 

pada Tabel 3 terdapat saran dan komentar dari validator yang menjadi dasar dalam proses 

penyempurnaan E-LKPD ini. 

 
Tabel 3. Revisi E-LKPD Berdasarkan Validasi 

No Saran Perbaikan Keterangan 

1 Pindahkan logo ke pojok kanan 
atas, tempatkan tulisan E-LKPD di 
pojok kiri atas, perbesar tulisan 
ekosistem, dan hilangkan tulisan 
untuk melatih keterampilan 
metakognitif 

Penempatan logo di pojok kanan atas dan 
judul yang lebih proporsional menciptakan 
tampilan yang rapi, sedangkan 
penghilangan frasa yang tidak relevan 
menjadikan cover lebih sederhana dan 
fokus pada materi inti 

Telah direvisi sebanyak dua 
kali untuk menyempurnakan 
tampilan visual E-LKPD 

2 Tambahkan penjelasan manfaat 
E-LKPD pada akhir kata 
pengantar 

Penambahan informasi manfaat E-LKPD 
memberikan pemahaman yang lebih jelas 
tentang tujuan media yang digunakan 

3 Sesuaikan tujuan pembelajaran 
dengan capaian pembelajaran dan 
pisahkan tujuan pembelajaran 1 
dan 2 

Penyelarasan dengan capaian 
pembelajaran serta pemisahan tujuan 
pembelajaran dilakukan untuk 
memperjelas arah belajar 

4 Sederhanakan petunjuk 
penggunaan E-LKPD agar lebih 
mudah dipahami secara umum 

Penyederhanaan instruksi dilakukan untuk 
mempermudah pemahaman cara 
menggunakan E-LKPD, khususnya bagi 
peserta didik dengan tingkat literasi digital 
yang berbeda 

5 Tambahkan gambar yang sesuai 
dengan isi materi pada ringkasan 

Penambahan gambar relevan mendukung 
pemahaman konsep dengan 
mengoptimalkan teori dual coding, di 
mana informasi visual dan teks diproses 
bersamaan sehingga lebih mudah 
dipahami dan diingat 

 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh dua validator, yaitu ahli media dan ahli materi, 

menunjukkan bahwa produk E-LKPD berbasis strategi KWL (Know-Want-Learned) yang dikembangkan 

termasuk dalam kategori “sangat valid” dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Penilaian 

oleh ahli media memperoleh skor rata-rata sebesar 99%, yang mencakup aspek desain sampul (cover), 

desain teks, dan desain gambar. Sementara itu, validasi oleh ahli materi memperoleh nilai rata-rata 

sebesar 98%, dengan penilaian meliputi kesesuaian materi, kelayakan isi, komponen penyajian, dan 

penilaian bahasa. Selain penilaian kuantitatif, validator juga memberikan sejumlah masukan konstruktif, 

antara lain terkait penyesuaian layout, perbaikan redaksi tujuan pembelajaran, penyederhanaan petunjuk 

penggunaan, dan penambahan elemen visual yang mendukung pemahaman peserta didik. Saran-saran 
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tersebut telah ditindaklanjuti oleh peneliti melalui proses revisi, sehingga E-LKPD yang dihasilkan telah 

mengalami peningkatan kualitas baik dari segi isi maupun tampilan. Dengan demikian, produk ini siap 

untuk diuji coba pada tahap implementasi dalam pembelajaran Biologi. 
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