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ABSTRAK

Like Fanisia Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi Wizer.Me Pada Materi
IPA Gaya Untuk Siswa Kelas IV SDN Satak 2, Skripsi, PGSD, FKIP UNP Kediri,
2025.

Kata Kunci: E-LKPD, Wizer.me, materi IPA gaya,

Penelitian ini dilatar belakangi observasi dengan menggunakan lembar
angket analisis kebutuhan untuk siswa dan wawancara dengan guru kelas IV SDN
Satak 2. Terdapat permasalahan yang ditemukan dari hasil observasi yaitu nilai rata
— rata siswa pada pembelajaran IPA materi gaya masih di bawah KKTP. Hal ini
disebabkan karena guru tidak pernah menggunakan teknologi digital saat
pembelajaran, siswa merasa bosan dengan LKS yang ada di sekolahan, LKS yang
ada tidak menarik.

Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mengetahui kevalidan pengembangan E-
LKPD berbasis aplikasi Wizer.me pada materi IPA gaya untuk siswa kelas IV SDN
Satak 2. (2) Mengetahui kepraktisan pengembangan E-LKPD berbasis aplikasi
Wizer.me pada materi IPA gaya untuk siswa kelas IV SDN Satak 2. (3) Mengetahui
keefektifan pengembangan E-LKPD berbasis aplikasi Wizer.me pada materi IPA
gaya untuk siswa kelas IV SDN Satak 2.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE yang terdapat 5 tahapan, yaitu analysis (analisis),
design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi),
dan evaluation (evaluasi). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN
Satak 2 Kecamatan Puncu Kabupaten Kediri. Teknik pengumpulan data meliputi
validasi ahli materi dan ahli media, lembar kepraktisan guru dan lembar kepraktisan
siswa, serta soal evaluasi.

Kesimpulan penelitian ini adalah hasil validasi yang diperoleh dari ahli
materi sebesar 96,36% dengan kategori sangat valid dan hasil validasi yang
diperoleh dari ahli media sebesar 87,5% dengan kategori sangat valid. E-LKPD
berbasis aplikasi Wizer.me dinyatakan sangat praktis yang dapat dilihat dari hasil
angket respon guru sebesar 98,33% dan hasil angket respon siswa sebesar 97,38%.
E-LKPD berbasis aplikasi Wizer.me dinyatakan sangat efektif yang dapat dilihat
dari hasil tes siswa berupa soal evaluasi, berdasarkan perhitungan tingkat
Ketuntasan Belajar Klasikal (KBK) pada uji terbatas mendapatkan skor 90%,
sedangkan pada uji luas mendaparkan skor sebesar 88,23% dan telah memenuhi
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KBK) yang telah ditentukan yaitu
sebesar >75. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa E-LKPD berbasis
aplikasi Wizer.me dinyatakan sangat valid, praktis dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan di Indonesia bisa dikatakan belum berjalan sebaik di negara
lain, karena banyaknya permasalahan yang dihadapi masyarakat Indonesa saat
ini. Salah satu permasalahan tersebut adalah rendahnya kualitas pendidikan.
Rendahnya mutu pendidikan dapat disebabkan oleh kurangnya kemandirian
siswa, didorong oleh semangat dan gairah yang seharusnya ada pada diri siswa.
Peningkatan mutu pendidikan siswa berhubungan langsung dengan siswa itu
sendiri (Nurfadilah & Lukman Hakim, 2019).

Pengembangan Teknologi dan Informasi (TIK) sangat pesat, hampir
seluruh bidang mengalami dampak dari perkembangan TIK, salah satunya yaitu
bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan terdapat banyak dampak positif
yang dirasakan akibat dari perkembangan TIK. Dampak yang sangat dirasakan
dari perkembagan TIK yaitu pada waktu terjadinya pandemi Covid-19, dimana
seluruh kegiatan belajar mengajar sekolah di hentikan secara total. Pandemi
membuat pendidik berpikir kritis tentang cara agar tetap melakukan
pembelajaran,agar siswa tetap mendapatkan ilmu yang harus ia terima, dan guru
dapat mengetahui sampai mana pengetahuan siswa tentang materi yang di
sampaikan meskipun kegiatan pembelajaran tersebut di lakukan secara luring.

Berbagai keterampilan yang ada dalam pendidikan di barengi dengan
adanya pengembangan sumber belajar, yang di sesuaikan dengan kemampuan

siswa. Ada berbagai macam sumber belajar yang digunakan oleh guru dalam



mendukung kegiatan pembelajaran, agar siswa dapat memahami penjelasan
dari guru. Namun masih banyak kegiatan pembelajaran yang berpusat pada
guru (teacher center) dan siswa hanya sebagai pendengar, sehingga
keterampilan berpikir yang di miliki siswa (berpikir kritis, berpikir kreatif dan
lainnya) tidak bisa diterapkan (Zahroh & Yuliani, 2021).

Menurut (Nur Azizah, 2021) media merupakan sesuatu yang bersifat
menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan
audien (siswa) sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar pada
dirinya. Media pendidikan atau pembelajaran merupakan suatu benda yang
dapat diindrai, khususnya penglihatan dan pendengaran, baik yang terdapat di
dalam maupun di luar kelas, yang digunakan sebagai alat bantu penghubung
(media komunikasi) dalam proses interaksi belajar mengajar untuk
meningkatkan efektivitas hasil belajar siswa. Menurut (Hamka, 2018) media
pembelajaran dapat diartikan sebagai alat bantu berupa fisik maupun non fisik
yang sengaja digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien.
Sehingga materi pembelajaran lebih cepat diterima siswa dengan utuh serta
manarik minat siswa untuk belajar lebih lanjut.

Menurut (Fahyuni.E.F, 2017) media pembelajaran dibagi menjadi 3
jenis, yaitu media visual, media audio, dan media audio visual. Media visual
adalah suatu alat atau sumber belajar yang di dalamnya berisikan
pesan,informasi khususnya materi pelajaran yang di sajikan secara menarik dan

kreatif dan diterapkan dengan menggunakan indera pengelihatan.Media audio



adalah atau media dengar adalah jenis media pembelajaran atau sumber belajar
yang berisikan pesan atau materi pelajaran yang disajikan secara menarik dan
kreatif dan diterapkan dengan menggunakan indera pendegaran saja.Media
audio visual adalah jenis media pembelajaran atau sumber belajar yang
berisikan pesan atau materi pelajaran yang dibuat secara menarik dan kreatif
dengan menggunakan indra pendengaran dan penglihatan.

Menurut (Ummah, 2019) mengemukakan bahwa pemakaian media
pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar,
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa. Secara
umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah memperlancar
interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan lebih efektif
dan efisien.

Menurut (Zahroh & Yuliani, 2021) LKPD adalah suatu bentuk dari
media pembelajaran, sedangkan media pembelajaran adalah salah satu bagian
dari perangkat pembelajaran. Melek teknologi sangat diperlukan untuk
memenuhi kebutuhan siswa di era saat ini, salah satunya adalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran berbasis bahan ajar E-LKPD sebagai
sumber belajar (Nuzula et al., 2023). Menurut Prastowo yang dikutip oleh
(Triana, 2021) Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah suatu bahan ajar
cetak yang digunakan sebagai media pembelajaran yaitu berupa lembar-lembar
kertas berisi materi, ringkasan dan petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran

yang harus dikerjakan siswa, baik bersifat teoritis atau praktis yang mengacu



kepada kompetensi dasar yang harus dicapai siswa. Menurut Trianto yang
dikutip oleh (Noprinda & Soleh, 2019) Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik
(E-LKPD) adalah serangkaian kegiatan yang digunakan oleh siswa untuk
melakukan penyelidikan dan pemecahan masalah. Sedangkan menurut
(Putriyana et al., 2020) menjelaskan bahwa E-LKPD berupa buku kerja siswa
untuk memudahkan siswa memahami materi pembelajaran dalam bentuk
elektronik yang pegaplikasiannya menggunakan desktop, laptop, telepon pintar
atau handphone.

LKPD adalah bentuk inovasi dalam media pembelajaran, yang berbasis
bahan ajar (Putri & Muhtadi, 2018). Fungsi dari LKPD masih belum optimal
dalam membuat siswa berpikir kritis dan berpikir kreatif, oleh karena itu
perangkat pembelajaran seperti halnya E-LKPD sangat di butuhkan dalam
menjembatani pemahaman siswa terkait tentang pembelajaran yang telah di
sampaikan oleh guru (Ristanto et al., 2018). Seiring perkembangnya zaman,
LKPD terus berkembang dari segi penyajian salah satunya yaitu diintegrasikan
dengan media elektronik atau teknologi yang di kenal dengan sebutan E-LKPD
(Adilla dkk, 2017). E-LKPD dapat diakses melalui pc/laptop maupun melalui
handphone, E-LKPD juga bisa di akses di mana saja dan kapan saja, pendidik
juga bisa langsung melihat hasil kerja dari siswa. Data pada E-LKPD di dukung
dengan adanya gambar, suara dan video yang akan memudahkan siswa saat
mengerjakan, pertanyaan yang ada dalam E-LKPD dapat langsung di jawab

oleh siswa tanpa harus membuka aplikasi lain misalnya seperti google dan



sebagainya. Hasil kerja siswa setelah di klik “Finish” maka secara langsung
akan terkirim pada pendidik.

IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang pelajari pada tingkat
dasar yang bertujuan untuk memberikan informasi, gagasan dan pemahaman
yang terorganisasi kepada siswa tentang lingkungan alam, yang dapat diperoleh
antara lain melalui penelitian, persiapan dan penyajian gagasan-gagasan.
Menurut (Sakila et al., 2023) sains adalah kumpulan teori yang sistematis, yang
penerapannya sebagian besar terbatas pada fenomena alam yang muncul dan
berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen, serta
menuntut sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, keterbukaan dan kejujuran.
Materi gaya adalah materi yang memberikan suatu kekuatan (tarikan atau
dorongan) yang menyebabkan benda yang dikenainya perubahan posisi
(perpindahan) atau bentuk benda yang dikenainya berubah bentuk. Sifat gaya
terdiri dari tiga hal yaitu gaya dapat mengubah bentuk suatu benda, gaya dapat
mengubah arah gerak suatu benda, gaya dapat membuat suatu benda bergerak
atau berpindah tempat (Adolph, 2016). Dalam kehidupan sehari-hari kita
banyak menemukan gaya dengan jenis yang berbeda satu dan lainnya.
Contohnya vyaitu gaya tarik, gaya dorong, gaya gerek, gaya otot, gaya magnet
dan gaya gravitas.

Berdasarkan hasil observasi menggunakan angket analisis kebutuhan
untuk siswa yang telah disebarkan di SDN Satak 2 khususnya kelas 1V, ada
100% siswa menyebutkan bahwa guru tidak pernah menggunakan teknologi

digital saat pembelajaran, 88,23% siswa menyatakan merasa bosan dengan



LKS yang ada di sekolahan, 94,11% siswa menyatakan LKS yang ada di SDN
Satak 2 tidak menarik. Selain itu hasil lembar wawancara dengan guru kelas IV
di SDN Satak 2 ditemukan bahwa materi Gaya pada mata pelajaran IPA
dianggap masih sulit oleh siswa, karena nilai rata-rata siswa masih di bawah
KKTP. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan berdampak terhadap proses
pembelajaran di sekolah. Dampak permasalahan tersebut terlihat dari hasil
belajar siswa yang masih di bawah KKTP yang di tentukan sekolah.
Berdasarkan observasi di temukan bahwa 80% siswa masih belum tuntas.
Ketuntasan siswa di dasarkan pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) sekolah yaitu 75.

Berdasarkan beberapa kajian teori dan kajian ilmiah permasalahan
tersebut dapat di atasi dengan penggunaan bahan ajar berupa E-LKPD untuk
membatu siswa dalam memahami materi pelajaran. Selain itu berdasarkan hasil
observasi menggunakan angket analisis kebutuhan untuk siswa yang telah
disebarkan di SDN Satak 2 khususnya kelas 1V 88,23% siswa menyatakan
pembelajaran akan menyenangkan apabila menggunakan media pembelajaran
yang terdapat gambar, suara dan warna yang menarik untuk memberikan
semangat kepada siswa dalam mengerjakannya. Siswa menyukai E-LKPD
yang terdapat video, menggunakan font aesthetic dan penjelasan yang singkat.
Berdasarkan permasalahan LKPD tersebut, dibutuhkan media pembelajaran
berbasis bahan ajar E-LKPD.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas,

maka peneliti dapat mencatat beberapa masalah yang peneliti temukan saat



melakukan wawancara dengan wali kelas dan dari hasil angket siswa yaitu,
siswa mengalami kesulitan pada mata pelajaran IPA materi gaya dan belum
adanya media pembelajaran E-LKPD.

Berdasarkan hasil observasi serta kajian teori peneliti tertarik untuk
melakukan “Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi Wizer.me Pada Materi
IPA Gaya Untuk Siswa Kelas IV SDN Satak 2”. Dengan pengembangan media
ini diharapkan dapat memenuhi kebutuhan siswa dan memberikan dampak
terhadap hasil belajar siswa di sekolah dasar.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, terdapat beberapa
permasalahan yang muncul. Namun, pastinya tidak semua permasalahan yang
muncul akan dibahas pada penelitia ini. Penelitian ini memiliki batasan
masalah pada Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi Wizer.me Pada
Materi IPA Gaya Untuk Siswa Kelas IV SDN Satak 2.

C. Rumusan Masalah
1. Bagaimana Kevalidan  Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi
Wizer.me Pada Materi IPA Gaya Untuk Siswa Kelas IV SDN Satak 2 ?
2. Bagaimana Kepraktisan Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi
Wizer.me Pada Materi IPA Gaya Kelas IV SDN Satak 2 ?
3. Bagaimana Keefektifan Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi

Wizer.me Pada Materi IPA Gaya Kelas IV SDN Satak 2 ?



D. Tujuan Penelitian

1. Untuk Mengetahui Kevalidan Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi

Wizer.me Pada Materi IPA Gaya Kelas IV SDN Satak 2

2. Untuk Mengetahui Kepraktisan Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi

Wizer.me Pada Materi IPA Gaya Kelas IV SDN Satak 2

3. Untuk Mengetahui Keefektifan Pengembangan E-LKPD Berbasis Aplikasi

Wizer.me Pada Materi IPA Gaya Kelas IV SDN Satak 2

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi perpustakaan Universitas

Nusantara PGRI Kediri Prodi PGSD, sebagai sumber referensi bagi

mahasiswa.

2. Manfaat Praktis

Hasil temuan peneliti diharapkan dapat memberikan manfaat bagi banyak

pihak antara lain:

a.

C.

Bagi peneliti

Dapat menambah wawasan dan menambah ilmu dalam
pengembanganE-LKPD berbasis aplikasi wizer.me pada materi IPA
gaya untuk siswa kelas IV SDN Satak 2.

Bagi Siswa

Dapat membantu siswa dengan mudah memahami materi gaya pada
mata pelajaran IPA.

Bagi Guru



Dapat membantu guru menyampaikan materi dengan mudah serta dapat

membantu membuat suasana proses pembelajaran yang menyenangkan.
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