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Abstract: Changes in the pattern of education in the 21st century force education
units to change their learning strategies to answer the challenges of learning in
the 21st century. Thinking skills that require high-order thinking skills are
absolutely necessary. One of the high-level thinking skills that need to be
improved is creative thinking ability. The ability to think creatively which has
four indicators namely the ability to think smoothly, the ability to think original,
the ability to think flexibly and the ability to think in detail is believed to help
students to be better prepared to face changes in the challenges of the 21st
century. One way to improve students' creative thinking skills is to use E-LKPD
assisted by discovery learning-based thunkable application. The purpose of this
study was to determine the effectiveness of E-LKPD development assisted by
discovery learning-based thunkable application in IPAS subjects to improve
students' creative thinking skills. The research subjects were fifth grade students
of SDN 4 Talang Bandar Lampung. From the results of the effectiveness test
conducted, it was found that the E-LKPD assisted by the discovery learning-
based thunkable application in the IPAS subject was effective for use in
improving students' creative thinking skills.

Keywords: LKPD, Thunkable aplication, IPAS, Discovery Learning, Creative
Thinking Skill
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Efektivitas Pengembangan E-LKPD Berbantuan Aplikasi Thunkable Berbasis Discovery
Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Pendidikan pada abad 21 dimana teknologi berkembang dengan pesat
memiliki tantangan dan peluang tersendiri, khususnya dalam pengembangan
keterampilan yang mengikuti dan dibutuhkan oleh masyarakat modern.
Keterampilan yang dibutuhkan dan dikembangkan untuk menjawab tantangan di
abad 21 adalah keterampilan berpikir Kkritis, kolaborasi, komunikasi dan
kreativitas yang dikenal sebagai 4C (Aslamiah et al., 2021; Rayhana, 2024,
Mardhiyah et al., 2021). Kemampuan berpikir kreatif adalah salah satu
keterampilan berpikir yang penting untuk dikembangkan dalam pembelajaran
abad ini. Untuk mengembangkan keterampilan ini, metode pendidikan harus
berubah dan sesuai dengan perubahan (Aslamiah et al., 2021; Hati, 2021).

Pengembangan keterampilan berpikir kreatif menjadi sangat penting dalam
dunia pendidikan karena perkembangan zaman menuntut setiap individu untuk
beradaptasi dan menemukan solusi inovatif terhadap masalah yang muncul.
Keterampilan berpikir kreatif adalah kemampuan untuk menghasilkan ide-ide
baru dan orisinil, selain itu siswa yang memiliki kemampuan berpikir kreatif
memiliki kemampuan untuk menemukan Solusi inovatif untuk berbagai masalah
(Saida et al, 2021). Keterampilan berpikir kreatif tidak hanya memiliki
kemampuan untuk menemukan ide-ide baru; itu juga melibatkan kemampuan
untuk berpikir kritis, bekerja sama, dan berkomunikasi secara efektif. (Rachman
et al.,2022; Zulkarnain, 2022; Hasanah, 2023). Keterampilan berpikir kreatif tidak
hanya memiliki kontribusi pada kemampuan individu untuk memecahkan masalah
namun juga menjadi salah satu faktor untuk mengembangkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi atau yang lebih dikenal sebagai High Order Thinking Skill
yang sangat diperlukan untuk menjawab tantangan global (Yennita et al, 2023).
Namun tantangan dalam mengembangkan kemampuan berpikir kraetif tetap ada.
Salah satunya adalah sulitnya menerapkan metode yang dapat merangsang
kemampuan berpikir kreatif siswa (Sari & Airlanda, 2022; Suyato et al., 2023).

Era pembelajaran digital saat ini mutlak memerlukan kemampuan adaptasi
dengan teknologi yang juga menjadi aspek penting dalam pengembangan
kreativitas. Kemajuan teknologi mengubah cara belajar dan cara berinteraksi antar
siswa sehingga Pendidikan harus memiliki kemampuan memanfaatkan teknologi
sebagai sebuah cara meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa (Hasanah,
2023; Acesta, 2023). Penggunaan aplikasi yang dapat membantu siswa menjadi
lebih aktif dan meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir kreatif adalah
salah satu contohnya. (Hidayatullah, 2023). Sebagai pendidik, kita harus mampu
mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum dan metode pembelajaran kita.
Salah satu cara untuk melakukan ini adalah dengan menggunakan aplikasi yang
dapat digunakan untuk mengembangkan E-LKPD.

Penggunaan E-LKPD berbasis thunkable dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa (Andini et al, 2022). Kelengkapan komponen E-LKPD dan
kemampuan E-LKPD untuk mempersempit ruang lingkup materi sehingga
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membuat peserta didik menjadi lebih fokus menjadi keunggulan dalam
pengembangan bahan ajar dalam bentuk E-LKPD (Ozila & Aisiah, 2021; Syafitri
& Tressyalina, 2020). Pengembangan E-LKPD dapat disesuaikan untuk
memenuhi tujuan pembelajaran, yaitu kemampuan berpikir kreatif siswa. (Andini
et al, 2021). Selain itu keluwesan E-LKPD adalah dapat dikembangkan
bersamaan dengan model pembelajaran agar menjadi lebih efektif dan menyasar
tujuan dengan efektif dan efesien (Sumirah, 2020). Salah satu model pembelajaran
yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa
adalah model pembelajaran discovery learning.

Model pembelajaran penemuan atau lebih dikenal dengan discovery
learning merupakan salah satu model pembelajaran yang menekankan pada proses
penemuan oleh siswa melalu pengalaman langsung. Proses belajar discovery
memungkinkan siswa mengalami dan memahami pengalaman secara langsung.
Ini dapat meningkatkan kemampuan kreatif mereka (Agung et al, 2023). Model
pembelajaran discovery learning memiliki sintaks yang terstruktur. Adapun
sintaks pada model pembelajaran discovery learning adalah stimulasi, identifikasi
masalah, pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian, dan penarikan
Kesimpulan (Sekarsari et al, 2023). Keunggulan model discovery learning adalah
kemampuannya menciptakan kreativitas siswa untuk mencari informasi secara
mandiri sehingga siswa tidak hanya menerima informasi tetapi juga menjadi
pencari dan penemu informasi (Rivaldi, 2024). Dibalik keunggulannya terdapat
tantangan yang harus dihadapi oleh guru yaitu sulitnya merancang pembelajaran
yang efektif dengan mnggunakan model pembelajaran ini (Khasinah, 2021).
Tantangan tersebut dapat ditaklukan melalui pemahaman yang mendalam
terhadap sintaks model pembelajaran discovery learning.

Untuk mengembangkan E-LKPD IPAS berbasis penemuan pembelajaran
dengan bantuan aplikasi thunkable, mata pelajaran IPAS materi ekosistem
digunakan. Siswa diminta untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang
ekosistem, rantai makanan, dan proses transfer energi yang terjadi selama proses
makan dan dimakan.

Bagaimana meningkatkan  kemampuan  kreatif siswa  melalui
pengembangan E-LKPD IPAS berbasis eksplorasi dengan bantuan aplikasi
thunkable? Ini adalah rumusan masalah penelitian ini. Selain itu, tujuan penelitian
ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif pengembangan E-LKPD IPA
berbasis eksplorasi pembelajaran dengan bantuan aplikasi yang dapat digunakan
untuk meningkatkan kemampuan kreatif siswa.

METODE

Untuk menyelidiki perbandingan kemajuan siswa antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol, desain quasi eksperimen dengan desain kelompok kontrol yang
tidak setara digunakan. Penggunaan E-LKPD yang hanya beberapa pertemuan
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akan berimbas pada tipisnya perubahan yang terjadi, oleh karena itu untuk
mengetahui seberapa besarnya perubahan maka digunakanlah effect size.

Objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 4 Talang Teluk
Betung Selatan Bandar Lampung pada tahun ajaran 2024/2025. Adapun jumlah
siswa yang terdapat dikelas V sebanyak 40 siswa yang terbagi menjadi dua kelas
yakni kelas VA sebagai kelas kontrol dan kelas VB sebagai kelas eksperimen.
Pemilihan kelas kontrol dan kelas eksperimen dilakukan secara acak.

Pengumpulan data penelitian dilakukan dengan menggunakan instumen
yang telah dipersiapkan sebelumnya. Instrumen pengumpulan data berupa soal
yang terdiri dari 5 soal pre tes dan 5 soal post tes. Soal tersebut disusun
berdasarkan indikator berpikir kreatif. Kelas kontrol dan kelas eksperimen
mendapatkan jenis soal yang sama. Untuk menguji efektivitasa pelaksanaan
pembelajaran baik dikelas kontrol maupun dikelas eksperimen dilakukan dengan
menggunakan pendekatan deskriptfi kualitatif sedangkan untuk melakukan uji
analisis statitik maka dilaksanakanlah uji statistik sebagai berikut.

1. Uji N-Gain

Uji ini dilakukan untuk mengukur seberapa efektif pembelajaran yang
dilaksanakan dalam hal ini pada kelas kontrol akan diukur efektivitas
pembelajaran sebelum dan sesudah pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran discovery learning sedangkan pada kelas
eksperimen akan diukur efektivitas pembelajaran sebelum dan sesudah
pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan E-LKPD berbantuan aplikasi
thunkable berbasis model pembelajaran discovery learning. Pengujian ini
dilakukan dengan cara menghitung selisih antara nilai sebelum perlakuan atau
nilai pre tes dengan nilai setelah dilaksanakan perlakuan atau post test. Adapun
rumus gain ternornalisasi, yaitu:

(9) =

Posttest — Pretest
Skor Maks — Pretest

Setelah didapatkan hasil penghitungannya maka hasil penghitungan N-
Gain akan diinterpretasikan dengan menggunakan klasifikasi pada tabel 1 berikut:
Tabel 1. Pembagian skor gain

Rata-rata gain ternormalisasi Klasifikasi
(9)=>0,70 Tinggi
0,30<(g9)=0,70 Sedang

(9) <0,30 Rendah

Metltzer, 2002

Selain mengklasifikasikan hasil penelitan dengan menggunakan tabel
pembagian skor gain, hasil peneltian juga dapat diklasifikasikan dengan
menggunakan pembagian kategori perolehan N-Gain dalam bentuk persen (%)
yang mengacu pada tabel 2.
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Tabel 2. Kategori tafsiran efektivitas N-Gain

Presentase (%0) Tafsiran

<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

2. Uji Statistik

Uji statistik dilakukan untuk menguji hipotesis dengan menggunakan uji
sampel t-test independen. Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah ada
perbedaan nilai rata-rata antara kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
discovery learning tanpa E-LKPD dengan bantuan aplikasi thunkable dan kelas
eksperimen yang menggunakan pembelajaran discovery learning dengan bantuan
aplikasi thunkable. Uji statistik yang digunakan untuk mengetahui apakah ada
peningkatan antara pre-test dan pos-test adalah paired sample t-test. Keputusan
dibuat berdasarkan nilai probabilitas. Jika sig lebih dari 0,05, H_0O diterima, tetapi
jika sig kurang dari 0,05, H_(0 ditolak). Adapun H_0 dalam penelitian ini, tidak
ada perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen (yang menggunakan
E-LKPD berbasis Discovery Learning dengan bantuan aplikasi thunkable) dan
kelompok kontrol..

HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji efektivitas penggunaan E-LKPD berbantuan aplikasi thunkable
berbasis discovery learning pada pembelajaran IPAS dilakukan menggunakan dua
kelas. Kelas VA digunakan sebagai kelas kontrol sedangkan kelas VB digunakan
sebagai kelas eksperimen. Kelas kontrol menerapkan pembelajaran berbasis
discovery learning tanpa menggunakan E-LKPD berbantuan aplikasi thunkable,
sedangkan pada kelas eksperimen menggunakan E-LKPD berbantuan aplikasi
thunkable.

Uji efektivitas ini mengukur efektivitas E-LKPD berbantuan aplikasi
thunkable dalam pembelajaran IPAS. Uji ini digunakan untuk mengukur
peningkatan nilai pre-test siswa sebelum dilaksanakan perlakuan dan nilai post-
test siswa setelah dilaksanakan perlakuan. Setelah dilaksanakan pengujian maka
akan dilihat perbedaan nilai rata-rata antara kelas eksperimen dan kontrol, sebagai
acuan utnuk mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kretaif siswa.

Uji n-gain dan uji hipotesis statistik dapat digunakan untuk mengukur
peningkatan nilai pre-test dengan nilai post-test. Adapun kperbedaan nilai rata-
rata uji N-Gain yang telah dilaksanakan pada kelas eksperimen (menggunakan E-
LKPD berbntuan aplikasi thunkable) dan kelas control (tidak menggunakan E-
LKPD berbantuan aplikasi thunkable) dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil penghitungan N-Gain

Kelas Statistic| Std. Error
NGain_Persen  Eksperimen Mean 58.0238 2.73437
95% Confidence Interval Lower Bound 52.3007
for Mean Upper Bound 63.7469
5% Trimmed Mean 58.1746
Median 53.5714
Variance 149.535
Std. Deviation 12.22846
Minimum 33.33
Maximum 80.00
Range 46.67
Interquartile Range 21.25
Skewness .336 512
Kurtosis -.391] 992
Kontrol Mean 23.5833 1.7828
95% Confidence Interval Lower Bound 19.8530
for Mean Upper Bound 27.3137
5% Trimmed Mean 23.0556
Median 20.0000
Variance 63.531
Std. Deviation 7.97061
Minimum 16.67
Maximum 40.00
Range 23.33
Interquartile Range 16.67
Skewness .693 512
Kurtosis -1.056 .992
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Hasil temuan pada tabel 3 diperoleh nilai pada kelas eksperimen, nilai N-
Gain rata-rata 58,0238 yang apabila dikonversi kedalam N-Gain persen diperoleh
nilai 58,02 %. Nilai ini masuk kedalam kategori cukup efektif. Kelas eksperimen
mendapat Nilai N-Gain minimal sebesar 33% dan nilai N-Gain maksimal sebesar
80%. Di sisi lain, nilai N-Gain rata-rata kelas kontrol adalah 23,5833, atau
23,58%. Dengan perolehan nilai tersebut termasuk ke dalam kategori tidak efektif.
Adapun kelas control memperoleh nilai N-Gain minimal sebesar 16,67% dan nilai
N-Gain maksimal sebsar 40%.
Berdasarkan data yang telah diperoleh diatas, dapat ditarik kesimpulan
bahwa penggunaan E-LKPD IPAS berbantuan aplikasi thunkable dengan basis
discovery learning cukup efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif
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siswa. Sementara penggunaan model discovery learning tanpa bantuan E-LKPD
kurang efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa.

Selanjutnya peneliti melaksanakan uji normalitas data. Uji ini dilakukan
untuk mengetahui apakah skor N-Gain dalam persen baik pada kelas eksperimen
maupun pada kelas kontrol terdistribusi dengan normal. Apabila data yang
diperoleh terdistribusi dengan normal maka akan dilakukan penghitungan dengan
menggunakan statistic parameterik, sedangkan apabila data tidak terdistribusi
dengan normal maka uji statistic yang akan dugunakan adalah statistic non
paramaterik. Tabel 4 berikut menunjukkan hasil tes.

Tabel 4. Uji normalitas data

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas |[Statistic df |Sig. Statistic df Sig.
Ngain  Eksperimen 244 20 .03 .864 20 .09
Persen  Kontrol 257 20 .02 795 20 .06

Berdasarkan tabel puji normalitas data di atas, diperoleh nilai signfikansi
(Sig.) uji Shapiro wilk untuk kelas eksperimen sebesar 0,09 dan Nilai N-
Gain_Persen untuk Kelas Kontrol adalah 0,06. Karena Nilai Sig. yang diperoleh
pada kedua kelas ini lebih besar dari 0,05, jadi data yang digunakan dalam
penelitian ini dianggap berdistribusi normal. Oleh karena itu, persyaratan untuk
menggunakan uji coba sampel independen t untuk skor N-gain telah dipenuhi.

Setelah uji normalitas dilakukan dan diketahui bahwa data terdistribusi
normal maka Langkah selanjutnya adalah melakukan Uji t sampel independen
untuk skor N-Gain. Uji ini dilakukan untuk mengetahui signifikansi beda rata-rata
dua kelompok. Tes ini digunakan untuk mengetahui pengaruh variable
independent dalam hal ini kemampuan berpikir kreatif siswa terhadap variable
dependen yakni E-LKPD berbantuan aplikasi thunkable berbasis discovery
learning. Adapun hasil uji independent sample t test untuk N-Gain score disajikan
pada tabel 5 berikut.

Tabel 5. Uji independent sampel t test untuk N-Gain Score

[Levene's
Test for
|Equality of
\Variances t-test for Equality of Means

(2- Mean |[Std. Error| Interval of the

F | Sig. t df | ) . .
'9 tailed|Difference|Difference Difference

Sig. 95% Confidence

) Lower | Upper

Persen variances |2.609 .115( 10.552 38| .000| 34.44048] 3.26394{27.83298

Ngain Equal

assumed
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Equal
variances 10.552327'2 .000| 34.44048] 3.26394{27.79744 41.0835

not assumed

Berdasarkan tabel output di atas, dapat disimpulkan bahwa varians data N-
Gain (%) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen. Dengan
demikian, uji t sampel independen untuk skor N-Gain mengacu pada nilai Sig.
yang tertera pada tabel Equal Variances Assumed. Untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif pada materi IPAS materi ekosistem, penggunaan E-
LKPD berbantuan aplikasi thunkable berbasis discovery learning dan model
pembelajaran discovery learning tanpa E-LKPD berbantuan aplikasi thunkable
memiliki perbedaan efektivitas (nyata) yang signifikan.

Kemampuan kreatif siswa juga dievaluasi secara terpisah. Tujuannya
adalah untuk membandingkan kemampuan berpikir kreatif awal sebelum
dilaksanakan perlakuan dan kemampuan berpikir kreatif akhir setelah
dilaksanakan perlakuan. Hal ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan berpikir kreatif berdasarkan indikatornya. Hasilnya menunjukkan
bahwa persentase kemampuan berpikir kreatif siswa pada tahap awal atau
sebelum dilaksanakan perlakuan lebih rendah dibandingkan dengan persentase
pada tahap akhir atau setelah dilaksanakan perlakuan disetiap kategorinya. Tabel 6
berikut menunjukkan hasil penilaian untuk masing-masing indikator berpikir
Kreatif.

Tabel 6. Hasil perhitungan peningkatan indikator berpikir kreatif

No | Indikator Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
berpikir kreatif | Pretest Post N-Gain | Pretest Post test | N-Gain
test
1 Berpikir Lancar 50,0 80,0 0,600 55,0 60,0 0,111
2 Berpikir Asli 50,0 82,5 0,650 47,5 57,5 0,190
3 Berpikir Luwes 47,5 75 0,524 42,5 58,75 0,283
4 | Berpikir 400 | 725 | 0542 | 425 | 575 | 0261
Marinci

Tabel di atas menunjukkan bahwa menggunakan E-LKPD dengan bantuan
aplikasi  thunkable dalam pembelajaran meningkatkan semua indikator
kemampuan berpikir kreatif pada kelas eksperimen. Dalam kelas kontrol, semua
indikator—keterampilan berpikir lancar, keterampilan berpikir asli, keterampilan
berpikir luwes, dan keterampilan berpikir merinci—masuk ke dalam kategori
sedang dengan skor N-Gain 0,6 untuk indikator keterampilan berpikir lancer,
0,650 untuk indikator keterampilan berpikir asli, dan 0,542 untuk indikator
keterampilan berpikir merinci.

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain untuk ketercapaian indikator
berpikir kreatif, diketahui bahwa indikator berpikir asli mengalami kenaikan

310



M. Nazali Romadhon Hdfild, et al.
LENTERA: Jurnal llmiah Kependidikan, Vol. 17, No. 2 (2024), 303-314

tertinggi di kelas eksperimen, sementara indikator berpikir luwes menunjukkan
kenaikan tertinggi di kelas kontrol. Hasil penilaian menunjukkan bahwa
keterampilan kreatif siswa pada tahap awal masih tergolong cukup rendah. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa sebelumnya tidak mendapatkan latihan yang memadai
untuk mengembangkan keterampilan berpikir  kreatif. Hasilnya juga
mengindikasikan bahwa siswa memiliki banyak ide untuk berbagai pertanyaan,
namun belum terbiasa menjalankan langkah-langkah secara menyeluruh. Namun,
keterampilan berpikir kreatif siswa mengalami peningkatan dan masuk ke dalam
kategori tinggi dan sangat tinggi setelah diberikan perlakuan menggunakan
produk yang dikembangkan. Setelah perlakuan tersebut, siswa dilatih untuk
mencari data melalui kegiatan pemecahan masalah, serta mengikuti prosedur yang
disusun secara sistematis dan rinci untuk membantu mereka menemukan jawaban
atas berbagai pertanyaan. Oleh karena itu, semua indikator kreativitas siswa
mengalami peningkatan dan berada dalam kategori tinggi dan sangat tinggi.

Indikator berpikir luwes telah tercapai, terlihat dari kemampuan siswa
dalam menafsirkan gambar atau fenomena sebagai hipotesis awal penelitian.
Indikator berpikir asli juga tercapai, yang ditunjukkan oleh siswa yang mampu
merumuskan aplikasi baru untuk materi ekosistem. Indikator berpikir merinci pun
telah terpenuhi, terlihat dari kemampuan siswa dalam memberikan jawaban yang
komprehensif terkait langkah-langkah yang telah dilakukan. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Ozila dan Aisiah (2021) serta Syafitri dan
Tressyalina (2020), yang menemukan bahwa komponen dan kemampuan E-
LKPD dalam mempersempit ruang lingkup materi dapat membuat peserta didik
lebih fokus.

Ini adalah peningkatan karena kegiatan pembelajaran E-LKPD dengan
bantuan aplikasi thunkable dimulai dengan memberikan suatu masalah atau
fenomena untuk membantu siswa berpikir kreatif. Efektivitas LKPD sangat
dipengaruhi oleh desain dan pengembangannya. E-LKPD harus disesuaikan
dengan konteks pembelajaran tertentu, seperti topik gelombang berjalan, untuk
memenuhi tujuan pendidikan dan memfasilitasi pembelajaran aktif, menurut
Khotami (2023). Selain itu, seperti yang dinyatakan oleh Milliniawati,
penggabungan berbagai elemen multimedia meningkatkan interaktivitas LKPD,
yang membuatnya lebih menarik dan berguna bagi siswa (Milliniawati, 2023).
Penggunaan teknologi dalam LKPD tidak hanya sesuai dengan tuntutan
pendidikan kontemporer tetapi juga mempersiapkan siswa untuk menghadapi
tantangan masa depan dalam dunia yang digerakkan oleh teknologi (Fajriyah et
al., 2022).

SIMPULAN

Hasil uji menunjukkan bahwa siswa kelas V SDN 4 Talang memiliki
kemampuan berpikir kreatif yang lebih baik dengan bantuan aplikasi thunkable
berbasis Discovery Learning. Kesimpulan ini didasarkan pada nilai N-Gain pada
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kelas eksperimen, yang lebih besar dari nilai N-Gain pada kelas kontrol, yang
lebih rendah dari nilai N-Gain pada kelas kontrol. Selain itu, seperti yang
ditunjukkan oleh peningkatan keterampilan berpikir siswa pada setiap indikator,
E-LKPD membantu aplikasi thunkabel.
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