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MOTTO 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah ini. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan. Mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, gelombang-

gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan.” 

(Boy Chandra) 

 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

 

 

“Sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain)” 

(Q.S Al-Insyirah:6-7) 
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ABSTRAK 

 

Rosa Nur Malasari: Pengembangan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

Berbasis Wordwall Dalam Materi Sistem Pancaindra Manusia Kelas 4 SDN 

Mrican 2. Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri 2025. 

 

Kata Kunci: LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik), Wordwall, Sistem Pancaindra 

Manusia. 

 

 Penelitian pengembangan ini di latar belakangi oleh perkembangan 

teknologi dan pendidikan menuntut dunia pendidikan untuk beradaptasi termasuk 

guru agar pembelajaran lebih berinovasi, Infrastruktur pendidikan yang belum 

memadai seperti penggunaan media belajar (buku dan papan tulis), pernah 

menggunakan media Wordwall tetapi belum optimal, perlunya media 

pembelajaran yang menyenangkan dan mudah dipahami untuk peserta didik SD 

sebab materi sistem pancaindra masih bersifat abstrak, peserta didik banyak yang 

merasakan malas atau bosan saat mengerjakan soal karena soal yang disajikan 

cenderung bersifat monoton dan tidak menarik.  

 Tujuan penelitian yang dikembangkan ini untuk mengetahui 1) Kevalidan 

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis Wordwall dalam materi sistem 

pancaindra manusia kelas 4 di SDN Mrican 2. 2) Keefektifan LKPD (Lembar 

Kerja Peserta Didik) berbasis Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia 

kelas 4 di SDN Mrican 2. 3) Kepraktisan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

berbasis Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di SDN 

Mrican 2.  

Metode pada penelitian ini yaitu Research and Development (R&D) 

menggunakan model ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (Perancangan), 

Development (Perancangan), Implementation (Implementasi), Evaluation 

(Evaluasi). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 4 SDN Mrican 2. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

 Hasil penelitian pengembangan LKPD berbasis wordwall sebagai berikut: 

1) hasil validasi media LKPD berbasis wordwall mendapatkan persentase 88%, 

sedangkan validasi materi mendapatkan persentase 94%, LKPD dengan kriteria 

sangat valid, 2) hasil kepraktisan dari angket respon guru mendapatkan persentase 

92%, sedangkan angket respon peserta didik pada uji coba terbatas mendapatkan 

persentase 90% dan pada uji coba luas mendapatkan persentase 91,7%, dengan 

kriteria sangat praktis. 3) hasil keefektifan ditentukan melalui hasil evaluasi, dari 

uji coba terbatas mendapatkan hasil persentase 80% dengan kriteria efektif, 

sedangkan uji coba luas mendapatkan persentase 88,2% dengan kriteria sangat 

efektif.  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa LKPD berbasis 

wordwall telah memenuhi kriteria sangat valid, efektif dan sangat efektif, serta 

sangat praktis dalam meningkatkan pengetahuan mata pelajaran IPAS pada materi 

sistem pancaindra manusia kelas 4 SDN Mrican 2.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Keberadaan teknologi saat ini semakin berkembang pesat di era digital, 

terlebih lagi tuntutan di era digital menjadi tantangan bagi dunia pendidikan untuk 

menerapkan teknologi informasi. Perkembangan teknologi digital diera industri 

4.0 banyak membawa perubahan khususnya pada bidang pendidikan (Janner, 

dkk,2020). Pendidikan adalah proses penyampaian informasi pendidik kepada 

siswa yang berkaitan tentang pendidikan, diamana pendidik sebagai sumber 

informasi, media sebagai sarana belajar, materi pendidikan serta peserta didik 

menjadi unsur-unsur pendidikan itu sendiri. Sedangkan pengertian dari 

pendidikan adalah proses yang terus menerus (abadi) dari penyesuaian yang lebih 

tinggi bagi makhluk manusia yang telah berkembang secara fisik dan mental, 

yang bebas dan sadar, seperti termanifestasi dalam alam sekitar intelektual, 

emosional dan kemanusiaan dari manusia. Pada bidang pendidikan penerapan 

teknologi dan informasi memang sudah dilakukan seperti pada penginputan nilai, 

administrasi sekolah dan pembuatan perangkat pembelajaran.  

Menurut Hidayat dan Khotimah (Janner, dkk, 2020) menyatakan yang 

berperan penting dalam peningkatan mutu pendidikan adalah proses pembelajaran 

itu sendiri karena pendidikan bermula atau berawal dari keberhasilan dari proses 

belajar mengajar. Memanfaatkan teknologi dalam proses belajar mengajar dapat 

mendorong pembelajaran menjadi lebih aktif. Desain pendidikan seharusnya 

memberikan pemahaman dan meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 

Pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan guru menjadi faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Proses pembelajaran yang kurang 

menarik menjadi permasalahan. Dalam pemahaman materi bagi peserta didik 

sehingga mempengaruhi prestasi belajar peserta didik. Selain menjadi motivator 

dan fasiliator dalam pembelajaran namun seorang guru juga harus mampu 

menerapkan berbagai strategi, metode, dan teknik pembelajaran untuk 

mentransfer ilmu kepada peserta didik (Pariartha, 2018). 
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Dalam pembelajaran media yang digunakan adalah buku paket dan papan 

tulis, kemudian peserta didik diajak untuk mencatat. Media pembelajaran 

merupakan sarana belajar yang berguna untuk membantu guru menyampaikan 

materi pelajaran kepada peserta didik secara efektif. Media pembelajaran juga 

dapat membantu menkonkretkan materi yang abstrak dan susah dipahami peserta 

didik. Moh. Hasan (2021) juga menyatakan bahwa media pembelajaran berfungsi 

sebagai perantara atau penghubung antara pemberi informasi, baik guru maupun 

peserta didik, dengan penerima informasi. Tujuan penggunaannya adalah untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar, sekaligus membantu mereka 

mengikuti proses pembelajaran dengan lebih mendalam dan bermakna. 

Salah satu materi yang diajarkan di kelas 4 adalah sistem pancaindra 

manusia yang merupakan bagian penting dari IPAS (Gabungan dan mata 

pelajaran IPA dan IPS). Penyampaian materi IPAS kepada peserta didik harus 

sesuai dengan tingkat intelektual peserta didik mengingat materi pelajaran IPAS 

bersifat abstrak. Peserta didik sekolah dasar yang masih berada pada tahap 

perkembangan berpikir konkret maka memerlukan media pembelajaran sebagai 

alat bantu dalam memahami materi (Wulandari, dkk, 2019). IPAS adalah mata 

pelajaran yang bersifat sistematis dalam penerapannya. Secara umum 

pembelajaran IPAS materi sistem pancaindra manusia ini memerlukan 

pemahaman yang baik karena berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan penting 

dalam pengembangan ilmiah manusia. Pada pembelajaran IPA materi sistem 

pancaindra manusia media yang digunakan masih bersifat konvensional yaitu 

hanya memanfaatkan lingkungan sekitar. Karena materi pembelajaran IPAS yang 

bersifat abstrak terkadang membuat peserta didik merasa bingung dan akhirnya 

mengalami kesalahan dalam pemahaman konsep IPAS, maka perlu dikembangkan 

suatu media pembelajaran yang mudah untuk dipahami peserta didik. Menurut 

Arsyad (Akbar, 2019) fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat 

perantara dalam pembelajaran yang dapat mempengaruhi kondisi dan lingkungan 

belajar yang diciptakan guru sehingga dianggap sebagai suatu pendekatan yang 

ideal, aktif dan aplikatif sehingga tercipta suasana kelas yang aktif dan kondusif, 

menyenangkan serta siswa secara langsung terlibat dalam pembelajaran IPAS.  
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Sebagian besar orang menganggap pergeseran dari Kurikulum (K13) ke 

Kurikulum Merdeka sebagai titik penting dalam perkembangan pendidikan di 

Indonesia. Kurikulum menurut Hamdi (2020), adalah komponen penting yang 

berfungsi sebagai panduan dalam memfasilitasi proses pendidikan untuk 

mencapai tujuannya. Perubahan ini dilakukan untuk memberikan pendidikan yang 

lebih sesuai dengan tuntutan zaman dan mempersiapkan peserta didik untuk 

menghadapi berbagai tantangan yang akan muncul di seluruh dunia pada abad ke-

21. Dalam kurikulum merdeka, guru diharapkan untuk membuat perangkat 

pembelajaran, diantaranya modul ajar, bahan ajar, LKPD (Lembar Kerja Peserta 

Didik), soal evaluasi, lembar penilaian kognitif, penilaian psikomotorik, dan 

penilaian sikap. 

Salah satu perangkat pembelajaran dalam kurikulum merdeka yaitu LKPD 

atau yang biasanya disebut dengan Lembar Kerja Peserta Didik diperlukan untuk 

menilai psikomotorik pada peserta didik. LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

merupakan sarana untuk membantu dan mempermudah dalam kegiatan belajar 

mengajar sehingga terbentuk interaksi efektif anatar peserta didik dengan 

pendidik, dapat meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar peserta didik. Menurut 

Adriantoni (2016) LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) merupakan media cetak 

yang berupa buku, berisi materi visual dan salah satu jenis alat bantu 

pembelajaran. Syamsu (2020) juga menyatakan LKPD (Lembar Kerja Peserta 

Didik) berfungsi sebagai panduan belajar peserta didik dan juga memudahkan 

peserta didik dan guru melakukan kegiatan belajar mengajar.  

Seiring dengan perkembangan zaman LKPD (Lembar Kerja Peserta didik) 

tidak lagi hanya berbentuk lembaran kertas saja, akan tetapi dalam bentuk 

pembelajaran sistem elektronik atau disebut juga dengan e-learning yang dikemas 

dalam bentuk link dan dapat diakses secara online menggunakan internet (Shodiq, 

2020). Wordwall merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk e-learning 

karena aplikasi tersebut dapat membuat media pembelajaran yang Interaktif. 

Aplikasi bergaya situs web ini mudah digunakan dan menawarkan banyak 

template menyenangkan termasuk : kuis, mencocokkan, teka-teki kata, kata acak, 

pencarian kata, grup, dan masih banyak lagi. Dalam aplikasi Wordwall ini para 
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tenaga  pengajar dapat  memanfaatkan template yang telah disediakan semaksimal 

mungkin untuk membuat media pembelajaran sehingga dapat memicu semangat 

peserta didik untuk belajar dengan template yang tersedia peserta didik dapat 

belajar sekaligus bermain (Adha Yusrika, 2022). LKPD (Lembar Kerja Peserta 

Didik) berbasis Wordwall itu sifatnya elektronik bukan kertas. 

Permainan atau game merupakan kegiatan yang sangat dekat dengan 

kehidupan sehari-hari, game kegiatan yang menyenangkan akan tetapi dapat 

membawa dampak terhadap dunia pendidikan, game membawa dampak negatif 

terhadap peserta didik jika tidak digunakan dengan benar. Selain itu game juga 

dapat membawa dampak yang baik saat dipergunakan sebagai media 

pembelajaran, game dalam konteks ini disebut juga dengan Game Edukasi 

(Abdullah, 2018). Wordwall dapat dikembangkan menjadi suatu game edukasi 

yang menarik dan menyenangkan, karena Wordwall tidak hanya menyediakan 

berbagai macam template yang menarik, akan tetapi dilengkapi dengan tampilan 

dan audio sehingga peserta didik tidak merasa bosan dan semangat dalam belajar 

(Martiwi, 2023). Wordwall tidak hanya dapat dijadikan media belajar yang 

menyenangkan saja, namun dapat menjadi media pembelajaran yang interaktif 

untuk menunjang kemampuan literasi numerik. 

Menurut pengamatan yang telah dilakukan di SDN Mrican 2, ditemukan 

beberapa permasalahan terkait penggunaan media pembelajaran. Menurut 

Djamarah dan Zain, (2020:121) Media pembelajaran adalah alat bantu apa saja 

yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran seperti proyektor dan jaringan internet (WiFi) sebenarnya 

tersedia, namun penggunaannya belum maksimal dalam kegiatan belajar 

mengajar. Selain itu, LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) yang digunakan oleh 

guru umumnya masih berbasis kertas. Guru juga pernah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Wordwall, tetapi pelaksanaannya belum optimal karena 

keterbatasan perangkat dan kesiapan infrastruktur. Selain faktor eksternal, 

keberhasilan pembelajaran juga sangat dipengaruhi oleh kondisi internal kelas, 

khususnya keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. Banyak peserta didik 

yang merasa bosan dan kurang antusias saat mengerjakan soal, karena soal-soal 
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yang disajikan bersifat monoton dan kurang menarik. Hal ini menunjukkan 

perlunya pengembangan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar, salah satunya melalui 

pengembangan LKPD berbasis Wordwall. 

Selain melakukan observasi penelitian juga melakukan wawancara dengan 

guru kelas 4 SDN Mrican 2, peserta didik banyak yang suka atau semangat pada 

saat mengerjakan dan mempresentasikan hasil pengerjaan LKPD (Lembar kerja 

Peserta Didik) tetapi masih banyak yang salah dalam mengerjakannya. 

Sebenarnya di SDN Mrican 2 ada internet/WIFI tetapi tidak maksimal jika 

digunakan untuk melakukan pengerjaan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

yang bersifat elektronik secara serentak atau bersama-sama, dan ada juga LCD 

tetapi biasanya pada saat digunakan daya listriknya tidak kuat. Lestari (2018) 

mengemukakan bahwa peserta didik dapat meningkatkan manfaat teknologi dan 

media dengan tujuan agar kualitas belajar lebih baik. Berdasarkan hasil 

dokumentasi yang dilakukan peserta didik kelas 4 mengerjakan beberapa soal, 

rata-rata nilainya yaitu 67. Nilai tersebut tentunya masih berada di bawah KKM 

yang berlaku, karena KKM di SDN Mrican 2 tersebut 75. Berdasarkan analisis 

yang dilakukan penyebab nilai yang belum memenuhi KKM yaitu karena 

medianya kurang memadai. Menurut Zagoto et al., (2019) penggunaan media 

pembelajaran bisa merangsang minat bakat serta motivasi pada peserta didik. 

Dengan adanya media yang kurang memadai, pada ketertarikan dan wawasan 

peserta didik dalam materi pembelajaran akan sangat terbatas.  

Selain melakukan observasi, wawancara dan dokumentasi hal lainnya 

adalah melakukan membagikan angket kepada peserta didik kelas 4 di SDN 

Mrican 2. Dari beberapa kondisi tersebut, dalam upaya untuk meningkatkan 

keaktifan kegiatan pembelajaran dalam pelajaran ilmu pengetahuan alam SDN 

Mrican 2 pada materi sistem pancaindra manusia diperlukan pengembangan 

LKPD pembelajaran yang dapat mendukung pemikiran kritis, meningkatkan 

ketertarikan siswa terhadap tugas yang sedang dikerjakan. Menuirut Rusman 

dalam (Rosmita, 2020:15) pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses 
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interaksi antara guru dan peserta didik baik secara langsung maupun tidak 

langsung. 

Inovasi dalam mengembangkan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) yaitu 

dengan mengembangkan berbasis wordwall. Wordwall adalah aplikasi yang dapat 

berfungsi sebagai sarana edukasi, sumber informasi, serta alat evaluasi bagi 

pengajar dan murid. Wordwall merupakan sebuah platform yang bisa 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran ataupun alat penilaian berbasis daring 

yang menarik pada siswa (Ningtia & Rahmawat, 2022). Wordwall juga 

menyediakan beberapa contoh hasil kreasi guru yang dapat membantu pengguna 

baru dalam berkreasi. Media pembelajaran ini juga dapat diartikan website 

aplikasi yang digunakan untuk membuat game berbasis kuis yang menyenangkan. 

Selain itu, Wordwall juga dapat digunakan untuk merancang serta mereview 

penilaian dalam pembelajaran (Pradani, 2022). 

Manfaat dari penggunaan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis 

Wordwall sebagai lembar kerja pada pembelajaran yaitu kegiatan dalam 

pembelajaran bisa menyenangkan dan tidak membosankan peserta didik. Peserta 

didik lebih tertarik karena di dalam LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis 

Wordwall banyak game yang menarik seperti game kuis, game open the box, 

match up dan masih banyak lagi.  

 

B. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini memiliki batasan masalah yang bertujuan untuk 

memperjelas ruang lingkup dan fokus agar penelitian lebih terarah. Produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini berupa LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

berbasis wordwall. LKPD berbasis Wordwall ini bertujuan untuk memfasilitasi 

pemahaman peserta didik terhadap materi sistem pancaindra manusia secara lebih 

menarik dan bermakna, sesuai dengan kompetensi dasar yang tercantum dalam 

kurikulum kelas 4. Penelitian ini difokuskan pada siswa kelas 4 di SDN Mrican 2, 

sehingga hasil dan pengembangan LKPD yang dilakukan akan disesuaikan 

dengan karakteristik serta kebutuhan peserta didik pada jenjang tersebut. 
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C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis 

Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di SDN Mrican 

2 ?  

2. Bagaimana kepraktisan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis 

Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di SDN Mrican 

2 ?  

3. Bagaimana keefektifan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis 

Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di SDN Mrican 

2 ?  

 

D. Tujuan Pengembangan  

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah :  

1. Untuk mengetahui kevalidan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

berbasis Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di 

SDN Mrican 2.   

2. Untuk mengetahui kepraktisan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

berbasis Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di 

SDN Mrican 2.   

3. Untuk mengetahui keefektifan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

berbasis Wordwall dalam materi sistem pancaindra manusia kelas 4 di 

SDN Mrican 2.   
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E. Manfaat Penelitian 

Kegunaan penelitian ini setidaknya dapat dipilah menjadi 2 bagian, yaitu 

manfaat teoritis dan praktis. 

1. Secara Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru mengenai 

pengembangan LKPD berbasis Wordwall khususnya dalam pembelajaran 

IPAS materi sistem pancaindra manusia. 

2. Secara Praktis  

a. Bagi Peserta didik 

Sebagai materi untuk pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan 

semangat dan memberikan pengalaman belajar dengan LKPD berbasis 

Wordwall, yang dapat membantu peserta didik untuk pembelajaran 

IPAS materi sistem pancaindra manusia.  

b. Bagi Guru 

Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya pemanfaatan 

LKPD berbasis Wordwall dalam proses pembelajaran IPAS materi 

sistem pancaindra manusia dan sebagai referensi untuk 

mengembangkan LKPD yang baru sehingga pelajaran IPAS materi 

sistem pancaindra manusia menjadi menyenangkan.  

c. Bagi Sekolah  

LKPD berbasis Wordwall yang dikembangkan ini bisa menjadi 

referensi lembar kerja yang dapat dipakai dalam pembelajaran di 

sekolah secara umum. 
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