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Abstract Article History

The use of technology in the use of teaching materials is not yet fully optimal in  Submitted: 24 Juni 2024
the learning process. As a result, students are less familiar with technology-based ~ Accepted: 30 Juni 2024
teaching materials such as E-LKPD. This research aims to increase students' Published:1 Julii 2024
learning motivation by using teaching materials in the form of E-LKPD discovery

learning based on wizer.me which is feasible, practical and effective in the  Key Words

science content of ecosystem material for class V elementary school. Researchon  : E-LKPD media,

the development of E-LKPD discovery learning based on wizer.me discovery  discovery lierning,
learning learning models can provide high level thinking, skills in using  wizer.me

information, media and technology in accordance with the learning framework.

The type of research used in this research is research and development of the

ADDIE development model, namely analysis (analysis), design (design),

development (development), implementation (implementation), and evaluation

(evaluation). The research instruments include validation questionnaires, media

experts, material experts, teachers and student response questionnaires. Data

analysis at this development research stage includes qualitative and quantitative

data analysis techniques for the subjects of this research, namely the teachers and

students of class V at SDN Sukun 3 Malang. the results of the media expert review

obtained a percentage of 90%, the results of the material expert review obtained

a percentage of 92%, while the results of the linguist review obtained a percentage

of 77% with all expert assessments with an average of 86% for the "very

appropriate" criteria. The student response questionnaire results were 88% in the

'very practical’ category, while the teacher's practical results were 92% ‘very

practical'. and the average value of N-Gain learning outcomes is 0.588 with high

criteria. These results show that E-LKPD discovery learning based on Wizer.Me

is very suitable for use in the learning process and is very effective in improving

student learning outcomes.

Abstrak Sejarah Artikel
Pemanfaatan teknologi dalam penggunaan bahan ajar belum sepenuhnya optimal ~ Submitted: 24 Juni 2024
pada proses pembelajaran. Akibatnya peserta didik kurang mengenal bahan ajar ~ Accepted: 30 Juni 2024
berbasis teknologi seperti E-LKPD. Dengan penelitian ini bertujuan untuk  Published:1 Julii 2024
meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menggunakan bahan ajar berupa E-

LKPD discovery learning berbasis wizer.me yang layak, praktis, dan efektif pada  Kata Kunci

muatan IPA materi ekosistem Kkelas V SD. Penelitian pengembangan E-  media E-LKPD,
LKPD discovery learning berbasis wizer.me model pembelajaran discovery  discovery lierning,
learning dapat untuk berpikir tingkat tinggi, keterampilan dalam menggunakan  wizer.me

informasi, media maupun teknologi sesuai dengan kerangka kerja

pembelajaran.Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah

penelitian dan pengembangan model pengembangan ADDIE vyaitu analysis

(analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation

(implementasi), dan evaluation (evaluasi). Instrument penelitian meliputi angket

validasi, ahli media, ahli materi, guru dan angket respon siswa. Analisis data pada

tahap penelitian pengembangan ini meliputi teknik analisis data kualitataif dan

kuantitatif subjek penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas V SDN Sukun 3

Malang. hasil review ahli media memperoleh persentase sebesar 90% hasil review

ahli materi memperoleh persentase sebesar 92% sedangakan hasil review ahli

bahasa memperoleh persentase sebesar 77% dengan seluruh penilaian para ahli

dengan rata-rata 86% kriteria ’sangat layak”. Hasil angket respon peserta didik
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mendapat 88% dengan kategori ‘’sangat praktis’ sedangkan hasil kepraktisan
guru 92% “’sangat praktis’. dan nilai rata-rata N-Gain hasil belajar yaitu 0,588
dengan kriteria tinggi. Hasil tesebut menunjukkan bahwa E-LKPD discovery
learning berbasis Wizer.Me sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran
dan sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik

PENDAHULUAN

IiImu pengetahuan alam (natural sceince) merupakan mata pelajaran yang didalamnya terdapat
pembelajaran mengenai alam, benda-benda, gejala alam dan juga makhluk hidup. Pembelajaran IPA di
sekolah dasar memegang peran penting dalam pembelajaran IPA di jenjang-jenjang berikutnya.
Menurut (Cahyawati & Yasa, 2021; Nupita, 2013) IPA di sekolah dasar diharapkan dapat menjadi
wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar sekaligus pondasi awal
dalam menciptakan siswa-siswa yang memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap ilmiah.

Mengingat pentingnya pembelajaran IPA di SD, guru dituntut untuk bisa menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangkan dan mampu memberikan motivasi kepada siswa untuk dapat
berperan aktif dalam proses pembelajaran (Kumalasari dkk., 2021). Salah satu cara agar siswa dapat
aktif selama proses pembelajaran yaitu dengan penggunaan LKPD. LKPD memuat sekumpulan
kegiatan mendasar yang harus dilakukan oleh peserta didik dalam memaksimalkan pemahaman dasar
sesuai dengan indikator pencapaian hasil belajar yang harus ditempuh (Dazrullisa, & Hadi, 2018,;
;Kumala dkk.,2021,; Yasa dkk.,2021)). Dengan adanya keaktifan dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dapat menarik minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA, sehingga memungkinkan
terjadinya keberhasilan dalam proses pembelajaran. tetapi berhasil tidaknya suatu pembelajaran di
sekolah bergantung pada keterlibatan siswa dan penggunaan model pembelajaran. Namun
kenyataanya didalam proses pembelajaran ada beberapa faktor yang mempengaruhi proses
pembelajaran di kelas (Astuti, W., & Kristin, 2017).

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru kelas V SDN Sukun 3 Malang pada tanggal 10
November 2023 diperoleh informasi bahwa guru masih menggunakan media pembelajaran
konvensional, yaitu LKPD cetak. Namun LKPD cetak kurang efektif digunakan pada beberapa mata
pelajaran, salah satunya mata pelajaran IPA yang dianggap sulit, khususnya pada materi ekosistem
karena membahas kejadian alam. Dari hasil pengamatan menunjukkan bahwa penggunaan LKPD cetak
kurang meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa LKPD cetak dinilai kurang efektif untuk
diterapkan pada pembelajaran karena belum mampu meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan masalah di atas salah satu solusinya yaitu dengan mengoptimalkan
penggunaan LKPD. LKPD dapat dioptimalkan dari segi tampilan maupun kwalitas pembelajaran
dengan cara menggunakan LKPD elektronik atau E-LKPD untuk meningkatkan minat belajar peserta
didik (Mahardika Arsa Putra & Tri Agustiana, 2021, ;Kumala dkk.,2022). Kelebihan E-LKPD adalah
dapat menjadi sarana yang menarik minat belajar peserta didik. Dengan adanya E-LKPD interaktif
dapat memudahkan guru untuk mengarahkan peserta didik dalam menemukan konsep melalui
percobaan atau penyelidikan (Apriliyani & Mulyatna, 2021,;Yasa dkk.,2020).

E-LKPD Interaktif dapat menarik minat belajar siswa tetapi harus dibutuhkan inovasi dalam
pengoptimalan penggunaan E-LKPD vyaitu E-LKPD menggunakan model discovery learning. Model
discovery learning dirancang untuk meningkatkan keaktifan peserta didik berorientasi kepada proses,
mengarahkan pada diri sendiri, menemukan sendiri dan refleksi yang sering muncul sebagai
kegiatan belajar mandiri dalam mencari,menemukan pengetahuan dan mampu menerapkan
pengetahuan yang diperoleh dari tugas dan guru hanya sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran.
(Gani dkk., 2021) adanya penggunaan model discovery learning dapat memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk memecahkan permasalahannnya sendiri sesuai dengan tingkat kesukaran,
khususnya pada materi ekosistem bukan hanya pengumpulan antara konsep, fakta, dan prinsip pada
proses pembelajaran dengan menggunakan langkah langkah discovery learning Yyaitu
stimulation,problem statement,data collection,data Procesing, Verivication atau juga merupakan
suatu proses penemuan (Metha Rozhana & Harnanik, 2019). Discovery Learning sebagai proses
pembelajaran bermanfaat dalam peningkatan potensi intelektual siswa karena menekankan pentingnya
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pemahaman suatu konsep melalui keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran (Puspita
dewi, Rizky, 2016,; Cahyani, 2021)).

Dalam mengoptimalkan penggunaan E-LKPD discovery learning dapat dengan memanfaatkan
aplikasi wizer.me. Menurut (Indraswati dkk., 2023; Sobri dkk., 2023) Wizer.Me memudahkan guru
untuk membuat evaluasi atau penilaian otomatis sehingga waktu menjadi lebih efisien. Wizer.me
dikemas secara menarik, fitur soal bervariatif, memuat vidio,gambar, dan audio yang dapat di akses
melalui smartphone, tablet, maupun laptop untuk menunjang pembelajaran (Rahmadani, F., &
Darmawan, 2023). E-LKPD dalam wizer.me bisa membangun konsep materi melalui percobaan
sederhana, video, serta berlatih soal-soal, dan menyimpulkan pembelajaran (N. A. Dewi dkk,
Purnamasari, R., & Karmila, 2023). Wizer.me dapat di lakukan untuk pembelajaran jarak jauh (PJJ)
seperti pekerjaan rumah (PR) (Indrawati, 2021)

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh penelitian (N. A. Dewi dkk., & Nita Karmila, 2023) untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan mempermudah peserta didik dalam memahami materi
yang disampaikan oleh guru serta guru dapat menggunakan E-LKPD berbasis website wizer.me ini
sebagai E-LKPD baru agar pembelajaran lebih menarik dalam pembelajaran matematika kelas V. I (NF
dkk., 2022) hasil dari peneliti dengan menggunakan LKPD interaktif menggunakan situs
Liveworksheet bertujuan untuk mengubah LKPD cetak menjadi LKPD interaktif dan meningkatkan
minat belajar siswa. (Apreasta dkk., Darniyanti & Sapira, 2023) pada ‘’pengembangan E-LKPD mata
pelajaran bahasa indonesia pada elemen membaca dan memirsa dalam kurikulum merdeka di kelas IV
sekolah dasar’

Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian saat ini yaitu penggunaan kurikulum merdeka
dan model discovery learning. peneliti menggunakan aplikasi wizer.me dalam pembuatan E-LKPD
dikarenakan wizer.me memiliki banyak kelebihan dan mudah untuk dijangkau. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan E-LKPD interaktife yang mampu menimbulkan dan meningkatkan keaktifan
serta keterlibatan siswa selama pross pembelajaran berlangsung. E-LKPD dikembangakan agar dapat
membantu siswa beradaptasi dengan dunia digital. Berdasarkan uraian di atas peneliti mengambil judul
“Pengembangan E-LKPD Discovery Learning Berbasis Wizer.me Pada Pembelajaran IPA Kelas 5 di
SDN Sukun 3 Malang”’

METODE PENELITIAN

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode Research And Development (R&D) dan
prosedur pengembangan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yaitu.
Analyze,Design,Development,Implementation dan Evaluasi. Model ADDIE merupakan salah satu
model desain pembelajaran sistematik. Model ini dapat digunakan untuk berbagai macam
pengembangan produk salah satunya bahan ajar LKPD (Puspasari, 2019,; Fajri, H. M., Hartono, Y.,
& Hiltrimartin, 2022). Model ADDIE dapat disajikan berikut :

Analysis

(analisis)

Evaluation Design

(evaluasi)

(desain)

Implementati
on

Development

(pengembanga

(implementas n)

i)
Sumber : (Sugiyono, 2013)
Gambar 1. Langkah-langkah model pengembangan ADDIE
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Berdasarkan bagan di atas, Analysis adalah tahap peneliti menganalisis pengembangan E-LKPD
discovery learning Tahap analisis dilakukan peneliti mencakup tiga hal yaitu menganalisis
kebutuhan,materi,dan kebutuhan siswa. Tahap design, peneliti mulai membuat dengan merancang dan
mengkonsep E-LKPD yang akan dikembangkan sesuai dengan analisis yang telah dilakukan
sebelumnya meliputi materi,font,elemen,gambar. Tahap Pengembangan E-LKPD dilakukan sesuai
dengan rancangan yang sebelumnya telah dibuat. Implementasi, peneliti melakukan uji coba E-LKPD
discovery learning dengan bantuan dari guru kelas untuk mengetahui pembelajaran. Tahap terahir
Evaluation yang dilakukan analisis mengenai respon siswa setelah menggunakan E-LKPD yang telah
dikembangkan peneliti. Pada tahap ini siswa akan meengerjakan soal phostsh-pretest dengan penilaian
menggunakan N-Gain score. Untuk mengetahui apakah produk yang sudah dikembangkan oleh peneliti
masih perlu revisi atau perbaikan berdasarkan kesalahan yang terjadiselama implementasi.

Subjek dalam penelitian ini yaitu kepada peserta didik SDN sukun 3 Malang berjumlah satu
guru dan 26 peserta didik atau satu kelas V. Uji validitas dilakukan setelah peneliti melakukan uji
validitas kepada ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru kelas. Dalam mengembangkan Uji coba
produk digunakan peneliti untuk mengumpulkan data sebagai dasar penetapan tingkat kelayakan dan
kepraktisan produk yang dihasilkan. Pada uji lapangan terbatas, peneliti melakukan uji coba
menggunakan angket yang digunakan untuk mengetahui ukuran dari kelayakan media yang telah dibuat
peneliti menurut para ahli dan kepraktisan media menurut siswa dan guru. Instrument pada penelitian
ini menggunakan lembar angket dan lembar validasi. Berikut kisi-Kkisi instrument validasi dari ahli
media, materi dan bahasa.

Tabel 1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No Indikator Aspek Penilaian Nom_or
Butir
Cakupan Kelengkapan mfiterl 1
1 Materi Keluasan Materi _ 2
Kedalaman Materi 3
. Keakuratan Fakta 4
Akurasi . .
2 Materi Akurasi konsep / hukum / teori 5
Akurasi prosedur dengan runtut dan benar 6
. . Kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 7
Kemutakhiran Materi . . -

3 Keterkinian dan kontekstual contoh dan latihan yang disajikan 8
Kesesuaian bahasa Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan berpikir peserta 9
dengan perkembangan  didik

4 peserta didik _ _

Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan

sosial dan emosional peserta didik 10
5 Komunikatif Keterpar'lam.an pesgrta didik terhadap pesan 11

Kesesuaian ilustrasi dengan substansi pesan 12

6 Dialogis dan Kemampuan memotivasi peserta didik untuk merespon pesan 13

Interaktif Dorongan berpikir kritis pada peserta didik 14

Ketepatan struktur kalimat 15

7 Lugas Kebakuan istilah (istilah yang digunakan sesuai dengan 16
Kamus Besar Bahasa Indonesia)

Koherensi dan Keruntutan antar kalimat dalam satu alinea dengan keterkaitan isi 17

8 keruntutan
alur piker Keutuhan makna dalam bab/ sub bab/alinea 18
Kesesuaian dengan Ketepatan tata bahasa
Kaidah Bahasa 19

9 Indonesia

Ketepatan ejaan 20
Konsistensi Konsistensi penggunaan istilah 21

10  penggunaan . . .

Konsistensi penggunaan simbol/ lambang 22
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bahasa
Total 22

Dimodifikasi dari sumber : (BSNP, 2012)

Lembar Validasi Ahli Media angket ini diberikan kepada ahli media agar diberi penilaian
kelayakan produk yang akan dikembangkan berupa E-LKPD discovery lierning berbasis wizer.me.
Angket ini di ujikan kepada ahli media untuk mengukur kelayakan produk yang meliputi
keselarasan,feedback and adaptation,motivasi,desain,usabilitas,Aksesabilitas serta kepatuhan terhadap
standar.

Tabel 2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

0 Indikator Aspek Penilaian Nomor
Butir
Keselarasan Keselarasan dengan tujuan pembelajaran 1
1 dengan tujuan Keselaraan dengan kegiatan pembelajaran 2
pembelajaran Keselarasan dengan asesmen pembelajaran 3
Keselarasan dengan karakteristik peserta pembelajaran 4
Feed back and Kemampuan materi memberikan umpan balik berupa 5
2 Adaptation tanggapan dari peserta didik
Kemampuan materi memenuhi kebutuhan peserta didik 6
3 Motivasi Kemampuan objek pembelajaran mengembangkan 7
motivasi belajar peserta didik
Kebenaran penulisan teks pada media 8
Kesesuaian tata letak dan visual 9
Kesesuaian kombinasi dan komposisi warna dalam media 10
secara keseluruhan
4 Desain Kesesuaian tampilan warna pada background LKPD 11
Kesesuaian tampilan warna 12
Kesesuaian jenis font yang digunakan pada media 13
Kesesuaian ukuran font yang digunakan pada media 14
Kesesuaian penempatan gambar 15
5 Usabilitas Kemudahan pengoprasian media 16
6  Aksesabilitas Kemudahan akses pada peserta didik dengan perangkat yang 17
digunakan
Kepatuhan Kepatuhan terhadap standar internasional (HAKI,
7  terhadap plagiarisme) 18
standar
Total 18

Dimodifikasi dari sumber (BSNP, 2012)

Lembar Validasi Ahli Bahasa angket ini diberikan kepada ahli bahasa agar diberi penilaian
kelayakan produk yang akan dikembangkan berupa E-LKPD discovery lierning berbasisi wizer.me
Angket ini di ujikan kepada ahli bahasa untuk mengukur kelayakan ahli bahasa yang meliputi 7
indikator yaitu Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik, Komunikatif, Dialogis dan
interaktif,Lugas, Koherensi dan keruntutan alur piker, Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa Indonesia
yang benar, Konsistensi penggunaan bahasa

Tabel 3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

No Indikator Aspek Penilaian Nomor
Butir
Kesesuaian dengan Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan 1
1  perkembangan berpikir peserta didik
peserta didik Kesesuaian bahasa dengan perkembangan sosial 2

peserta didik
Materi ajar yang disajikan dengan bahasa yang menarik,
2 Komunikatif mudah dipahami, dan tidak menimbulkan multi tafsir 3
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Kesesuaian ilustrasi dengan subtansi pesan 4
3 Dialogisdan Kemampuan memotivasi peserta didik untuk merespon 5
interaktif pesan
No Aspek Penilaian Nomor
Butir
Dorongan berpikir Kritis pada peserta didik 6
Ketepatan struktur kalimat 7
4 Lugas Kebakuan istilah (istilah yang digunakan sesuai 8
dengan Kamus Besar Bahasa Indonesia)
Koherensi dan Keruntutan antar kalimat dalam satu alinea dengan 9
5  keruntutan alur piker keterkaitan isi
Keutuhan makna dalam bab/ subbab bab/alines 10
Kesesuaian dengan Ketepatan tata bahasa 11
6 Kaidah Bahasa
Indonesia .
yang benar Ketepatan ejaan 12
Konsistensi Konsistensi penggunaan istilah 13
7  penggunaan Konsistensi penggunaan simbol/ lambing 14
bahasa
Total 14

Dimodifikasi dari sumber (BSNP, 2012)

Selanjutnya angket kepraktisan media E-LKPD discovery learning berbasis Wizer.me yang
diberikan kepada guru kelas agar diberi penilaian kelayakan produk yang akan dikembangkan berupa.
E-LKPD discovery learning berbasis Wizer.me dalam penilaian kepraktisan guru meliputi 7 Indikator
yaitu Keselarasan dengan tujuan pembelajaran, Cakupan materi,Akurasi materi,Kesesuaian antara

kaidah kebahasaan

didik,motivasi,design.

Indonesia yang benar,

Tabel 4 Kisi-Kisi Kepraktisan Guru

Kesesuaian bahasa pada perkembangan peserta

No Indikator Aspek Penilaian Nomor
Butir
Keselarasan Kesesuaian SK, KD, dan indikator pencapaian 1
1 dengan tujuan Kesesuaian indikator dengan tujuan pembelajaran 2
pembelajaran Kesesuaian isi materi dengan indikator 3
Kejelasan tujuan pembelajaran 4
2 Cakupan materi Kesesuaian media dengan materi 5
Kesesuaian ilustrasi dengan materi 6
Ketepatan materi yang disajikan dalam media 7
pembelajaran
3 Akurasi materi Kejelasan materi yang disajikan dalam media 8
pembelajaran
Kemudahan materi untuk dipahami 9
Kesesuaian antara  Kesesuaian penggunaan kata dengan Ejaan Yang 10
kaidah kebahasaan Disempurnakan (EYD)
4 Indonesia yang Kebakuan bahasa dan istilah yang digunakan 11
benar Keefektifan kalimat yang digunakan 12
Kemudahan memahami bahasa yang digunakan 13
(tidak bermakna ganda)
Kesesuaian Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan berpikir 14
5 bahasa pada siswa
p:e”;sp;abg?giin Kesesyaian pahasa dengan tingkat perkembangan
emosional siswa 15
6 Motivasi Kemampuan media pembelajaran dalam memaotivasi 16

peserta didik
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7 Design Kemudahan pengoprasian media 17
Keterbacaan materi yang disajikan 18
Kesesuaian visual gambar 3 dimensi 19
Kesesuaian kombinasi dan komposisi warna dalam 20
No Indikator Aspek Penilaian Nomor Butir
media secara keseluruhan
Kesesuaian tampilan warna background 21
Kesesuaian tampilan warna 3 dimensi siklus air 22
Keterbacaan teks 23
Kesesuaian jenis dan ukuran font 24
Kemenarikan gambar 25
Total 25

Dimodifikasi dari sumber (BSNP, 2012)

Lembar validasi ini diberikan kepada siswa untuk memberikan penilaian kelayakan produk
yang dikembangkan berupa E-LKPD discovery lierning berbasis wizer.me Indikator dari masing-masing
aspek dikembangkan sesuai kebutuhan untuk penilaian media meliputi Bahasa dan
keterbacaan,Organisasi Penyajian,lsi.

Tabel 5 Kisi-Kisi Kepraktisan Siswa

Aspek yang dinilai Indikator Jumlah Nomor
butir butir
Bahasa dan Pemilihan kata dan kalimat mudah dipahami 1 1
keterbacaan
Kejelasan petunjuk penggunaan 1 2
Organisasi Kejelasan tombol navigasi 1 3
Penyajian Kualitas text (jenis dan ukuran) 1 4
Kesesuaian gambar dan animasi 1 5
Background menarik 1 6
Kemudahan pemahaman materi 1 7
Kemudahan pemahaman soal 1 8
Penambahan pengetahuan 1 9
Isi Terdapat alternatif untuk memahami konsep 1 10
Kemenarikan musik pengiring 1 11
Video membantu pemahaman materi 1 12

Dimodifikasi dari sumber (Erlin Novita Cahyawati dkk., 2021)

Setelah data sudah terkumpul, yang dilakukan adalah menganalisis data. Penelitian ini
menggunakan analisis skala likert 1-4. Yaitu nilai ke 1 berada pada kategori sangat tidak baik nilai,ke
2 berada pada kategori tidak baik dan nilai ke 3 pada kategori baik sedangkan nilai ke 4 berada pada
kategori sangat baik (Andriani, 2019). Kemudian hasil perhitungan angket validasi ahli tersebut
dihitung menggunakan rumus berikut: nilai yang di peroleh sama dengan presentase, Jumlah skor yang
dicapai dibagi Jumlah skor tertinggi dikalikan 100%, maka dari itu akan menemukan nilai dari sebuah
kelayakan media tersebut. Hasil yang diperoleh dari perhitungan ditulis sesuai dengan kriteria Yaitu
nilai dari < 55% - 59% berada pada kategori sangat Tidak Layak nilai, dari 60% - 75% berada pada
kategori Cukup Layak dan nilai dari 76% - 85% pada kategori Layak sedangkan nilai dari 86% - 100%
berada pada kategori Sangat Layak (Rukoyatun, 2018). E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me
yang dikembangkan dapat dikatakan layak apabila mendapat hasil presentase lebih dari 75%.

Dalam analisis kepraktisan dilihat melalui data kepraktisan guru dan dan data kepraktisan
siswa. Data kepraktisan siswa diperoleh dari angket respon siswa terhadap proses pembelajaran.
Menganalisis respon siswa dengan menggunakan jumlah siswa yang memberikan respon positif untuk
angket respon siswa peneliti memberikan aturan pemberian skor untuk menghitung kepraktisan siswa.
Aturan pemberian skor instrument data kepraktisan siswa dapat di lihat rumus perhitungan berikut.
Nilai yang di peroleh sama dengan presentase respon, Jumlah respon siswa setiap anak dibagi Jumlah
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respon semua siswa dikalikan 100%, maka dari itu akan menemukan nilai dari sebuah kepraktisan
media tersebut. Untuk angket respon siswa peneliti memberikan aturan pemberian skor untuk
menghitung kepraktisan siswa. Nilai terendah 1 dan nilai tertingi 4 Yaitu nilai ke 1 berada pada kategori
Tidak Setuju nilai,ke 2 berada pada kategori Kurang Setuju dan nilai ke 3 pada kategori Setuju
sedangkan nilai ke 4 berada pada kategori Sangat Setuju (Andriani, 2019).

Respon positif siswa diketahui dengan cara mencocokkan presentase respon siswa yang
diperoleh dengan kriteria kepraktisan Yaitu nilai dari 0% - 25% berada pada kategori Tidak Praktis
nilai, dari 26% - 50% berada pada kategori Kurang Praktis dan nilai dari 51% - 75% pada kategori
Praktis sedangkan nilai dari 76% - 100% berada pada kategori Sangat Praktis (Sahida, 2018) E-LKPD
yang dikembangkan dapat dikatakan praktis apabila mendapat hasil presentase lebih dari 50%.

Analisis Keefektifan (Harahap, M., Mujib, A., & Nasution, 2022) mengatakan bahwa analisis
keefektifan peserta didik didapat ketika produk yang dikembangkan peneliti di uji coba secara terbatas
melalui tes hasil belajar siswa (Posttest/pritest), dengan memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM)
yaitu > 70 sesuai standar yang telah ditetapkan oleh SDN SUKUN 3 malang .Berdasarkan rumus yang
diadaptasi dari (Sudjana dkk., 2009) perhitungan keefektifan dapat menggunakan rumus sebagai
berikut. Nilai yang di peroleh sama dengan presentse nilai yang diperoleh siswa nilai yang di peroleh
sama dengan presentase dibagi jumlah seluruh siswa, Setelah nilai hasil belajar peserta didik diperoleh,
untuk mengetahui keefektifan E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me menggunakan kategori
yaitu nilai dari < 40 berada pada kategori tidak efektif nilai, dari 40-55 berada pada kategori kurang
efektif dan nilai dari 56-75 pada kategori cukup efektif sedangkan nilai dari > 76-100 berada pada
kategori efektif (Astuti dkk., 2019,;Hake,R.R,2002)

HASIL

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media E-LKPD discovery learning
berbasis wizer.me agar pembelajaran lebih menarik, bermakna, dan menyenangkan sehingga peserta
didik tidak mudah bosan ketika pembelajaran berlangsung. Selain itu, dapat melatih peserta didik untuk
berpikir kritis untuk memecahkan permasalahan yang nantinya menghasilkan produk yang bermanfaat
dalam jangka panjang. Media ini dikembangkan untuk memfasilitasi peserta didik untuk menambah
sumber belajar. Meskipun hanya disajikan dalam bentuk tampilan E-LKPD, namun pembelajaran akan
tetap menyenangkan bagi peserta didik karena didalam E-LKPD disajikan dengan gambar — gambar
dan vidio penjelasan materi. Pernyataan ini didukung dari komentar dan saran yang diberikan peserta
didik pada angket yang diisikan oleh peserta didik. Bahwa, ke dua puluh enam responden mengatakan
sangat praktis.

Penelitian pengembangan E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me dikembangkan
dengan model ADDIE yaang terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis ( analisis ), Design ( desain ),
Development ( pengembangan ), Implementation ( implementasi ), dan evaluation ( evaluasi ). Pada
tahap pertama peneliti melakukan analisis mengenai kondisi dan permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran melalui observasi dan juga wawancara di SDN SUKUN 3 tepatnya di kelas V.
Setelah dianalisis hingga akhirnya peneliti menemukan solusi untuk mengatasi permasalahan maka
peneliti membuat E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me untuk tahap selanjunya adalah
mendesain atau merancang solusi tersebut yakni media pembelajaran E-LKPD discovery learning
berbasis wizer.me dengan menarik dan sesuai tujuan pembelajaran serta indikator materi IPA dikelas
V. Adapun desain media E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me menggunakan materi IPA
sebagai berikut.

i/ J—- ~, 00, ‘
A u; ..... ' //\ B . ' /\ 2 . /\ | TOPIK B / Transfer Energi 7 e s
+ ﬂf TOPIK A. RANTAI _HHK:’;\NAN-¢ S E Di Suatu Ekosistemn : To?ff CH}Z}I{‘;QO;S:S
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Gambar 2. Desain Media E-LKPD Discovery L earning Berbasis WizerMe
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ozl APA YANG KALIAN KETAHUI TENTANG RANTAI HAKANAN JELASKAN  (problem

(stimulation) stafement dan data procesing)

F  VIDIO PEMBELAJARAN IPA (RANTAI MAKANAN) KELAS 5 D B U T- 4 2 @ % 1 o8 on o2 -
Energi Matahari

Answer recorder (optional) - Voice

Gambar 3. Stimulation gambar 4. Problem statement & data processing gambar 5. verification

Setelah media yang dirancang maka masuk pada tahap pengembangan. Ketika media sudah
selesai tersusun maka media tersebut sudah siap diujikan pada dosen validasi yang terdiri dari ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa. Adapun hasil yang diperoleh dalam pengujian media tersebut
masing-masing ahli sebagai berikut:

Grafik 1. Hasil VValidasi
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Pada hasil validasi kepada ahli media mendapatkan nilai 90 % dengan presentase sangat layak.
Sedangakan penilaian dari ahli materi sebesar 92 % dengan presentase sangat layak untuk di gunakan.
Selain itu penilaian dari ahli bahasa mendapatkan 77 % dengan presentase layak untuk di gunakan
dalam pembelajaran. Setelah melewati uji validasi dan juga revisi poduk maka media akan diuji cobakan
atau pada tahap implementasi yakni melakukan uji kepraktisan pada guru dan siswa. Hasil Uji
kepraktisan media E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me didapat peneliti dari hasil angket
yang diberikan kepada guru kelas V dan 26 siswa kelas V di SDN SUKUN 3 Setelah melakukan revisi
berdasarkan hasil uji kelayakan oleh dosen ahli, maka guru dan siswa pun mengisi angket sesuai dengan
petunjuk pengisian. Berdasarkan hasil uji kepraktisan siswa dalam kelompok Besar diperoleh nilai
sebesar 88 % yang masuk dalam kategori *’sangat praktis’> Sehingga media ini dinyatakan sangat
praktis untuk digunakan. Berdasarkan hasil angket kepraktisan guru dapat disimpulkan bahwa hasil
validasi secara presentase sebesar “92%’’yang berarti media tersebut ¢’ sangat praktis*’ sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran. Adapun masukan yang diberikan oleh para ahli yaitu materi E-LKPD
lebih mendalam untuk memudahkan siswa dalam pembelajaran selain itu juga memperhatikan tanda
baca dan kalimat E-LKPD lebih di perjelas Lebih baik menggunakan suara sendiri voice E-LKPD.

Uji keefektifan dilakukan pada tahap evaluasi dimana evaluasi ini sebagai tolak ukur kualitas
dari produk yang sudah dikembangkan dan merupakan hasil akhir dari media pembelajaran. Adapun
Hasil Keefektifan media E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me diperoleh dari hasil pretest dan
post-test setelah media ini diuji cobakan kepada siswa kelas V SDN SUKUN 3. Hasil post-test
menunjukkan dari 26 anak mendapatkan nila diatas KKM ( 75 ).
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Grafik Hasil Rata-Rata Pretest Dan Postest
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Sumber : Wahab, 2020, ; Hake,R.R,2002 dimodifikasi

Berdasarkan hasil grafik. diatas, jumlah rendah,sedang,tinggi dari nilai pre-test dan post-test telah
diidentifikasi, kemudian dilakukan penilaian N-Gain score untuk mengevaluasi sejauh mana
peningkatan dalam hasil belajar materi ekosistem pada pre-test dan post-test siswa kelas V SDN
SUKUN 3 yang menggunakan media E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me Peningkatan
kemampuan siswa dihitung dengan menggunakan rumus Uji Gain.

Dari hasil penilaian N-Gain score yang diterapkan untuk mengevaluasi peningkatan kemampuan
siswa kelas V SDN SUKUN 3 diperoleh nilai sebesar 0,588 atau 58%. Hasil tersebut disesuaikan
dengan kategori indeks N-Gain pada tabel, dan hasil interpretasinya adalah "cukup efektif". Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa media E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me materi ekosistem
untuk kelas V SDN SUKUN 3 berhasil secara signifikan meningkatkan pengetahuan dan hasil belajar
siswa, serta berdampak positif terhadap hasil belajar mereka di sekolah.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil beberapa data mengenai kelayakan, kepraktisan dan keefektivan, E-LKPD
discovery learning berbasis wizer.me dilakukan validasi kepada 3 ahli yaitu ahli materi, ahli media
dan ahli bahasa. Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa rata-rata persentase kelayakan E-
LKPD discovery learning berbasis wizer.me sebesar 86% yang berarti E-LKPD discovery learning
berbasis wizer.me ‘’sangat layak’” dan dapat digunakan setelah melakukan revisi. Adapun masukan
yang diberikan oleh para ahli yaitu materi E-LKPD lebih mendalam. untuk memudahkan siswa dalam
pembelajaran selain itu juga memperhatikan tanda baca dan kalimat E-LKPD lebih di perjelas Lebih
baik menggunakan suara sendiri voice E-LKPD.

Hasil Uji kepraktisan media E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me didapat peneliti
dari hasil angket yang diberikan kepada guru kelas V dan 26 siswa kelas V di SDN SUKUN 3 Setelah
melakukan revisi berdasarkan hasil uji kelayakan oleh dosen ahli, maka guru dan siswa pun mengisi
angket sesuai dengan petunjuk pengisian. Berdasarkan hasil uji kepraktisan siswa dalam kelompok
Besar diperoleh nilai sebesar 88 % yang masuk dalam kategori *’sangat praktis’> Sehingga media ini
dinyatakan sangat praktis untuk digunakan. Berdasarkan hasil angket kepraktisan guru dapat
disimpulkan bahwa hasil validasi secara presentase sebesar “92%’’yang berarti media tersebut ©’
sangat praktis‘’ sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.

Hasil penelitian pengembangan ini yaitu: rancang bangun E-LKPD discovery learning
berbasis wizer.me pada muatan IPA materi ekosistem ini melalui tahapan. Hasil penelitian pada
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tahap uji produk oleh ahli materi pembelajaran berupa E-LKPD discovery learning berbasis
wizer.me pada materi ekosistem dengan kualifikasi sangat baik dan dapat dikatakan layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. penilaian materi pembelajaran ini terdapat aspek-aspek
penilaian yang meliputi aspek kurikulum, aspek materi dan aspek tata bahasa. pada aspek
kurikulum nilai materi sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran kompetensi,
dan tujuan pembelajaran. pada aspek materi nilai kesesuaian materi menjelaskan konsep yang
benar, materi disajikan secara sistematik, materi memuat konsep-konsep penting yang perlu
diketahui peserta didik. Kesesuaian dengan perkembangan dan kemampuan anak dengan
menggunakan contoh gambar dan video sesuai dengan kemampuan anak, memuat materi yang
menarik dan menyenangkan.

Contoh yang digunakan dalam E-LKPD sesuai dengan konsep materi. Pada aspek tata
bahasa nilai menggunakan pilihan kata yang mudah dipahami oleh peserta didik. Bahasa yang
digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia. LKPD sebagai sarana pendukung serta
penuntun belajarsiswa harus mampu membantu siswa mencapai kompetensi tersebut (Astuti dkk.,
2019; Dinda dkk., 2021). Agar konsep dapat dipahami dengan baik, siswa membutuhkan banyak
pengalaman yang konkrek atau sesuai dengan kehidupan sehari-hari (Augustha dkk., 2021; Putra
& Agustiana, 2021). Oleh karena itu, E-LKPD discovery learning berbasis wizer.me pada muatan
IPA materi ekosistem layak untuk digunakan pada proses pembelajaran IPA.

Penilaian desain pembelajaran ini terdapat aspek-aspek penilaian yang meliputi aspek
tujuan, aspek strategi dan aspek evaluasi. Pada aspek tujuan nilai tujuan pembelajaran sesuai
dengan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran yang di nyatakan layak yang berarti sangat
disetujui. Pada aspek strategi nilai kegiatan pembelajaran yang dapat memotivasi belajar peserta didik,
langkah-langkah penyampain atau proses pembelajaran dengan menggunakan langkah langkah
discovery learning yaitu stimulation,problem statement,data collection,data Procesing, Verivication
materi yang sesuai dengan model pembelajaran discovery learning, menjelaskan konsep tentang
materi ekosistem secara bermakna, terdapat petunjuk penggunaan E-LKPD yang jelas. Pada aspek
tampilan nilai tampilan cover memiliki kualitas yang menarik, pemilihan background sesuai dengan
materi, ketepatan menampilkan gambar, video dan teks yang mendukung materi, jenis dan ukuran
font tulisan yang tepat kombinasi tulisan, video, dan gambar yang menarik, tulisan dalam E-
LKPD Pada aspek teknis nilai E-LKPD dapat digunakan dalam bentuk hardwareatau software,
tersedia petunjuk penggunaan E- LKPD dengan jelas dan E-LKPD dapat digunakan dengan
mudah, informasiyang disampaikan dalam LKPD sesuai dengan materi. E-LKPD disusun untuk
menjadikan siswa sebagai subjek dan pusat perhatian dalam pembelajaran, sehingga siswa
berkesempatan untuk menggali, mengolah, dan mengkonstruksikan pengetahuannya sendirisecara
mandiri berdasarkan informasi yang diperoleh dari proses belajar (N. P. D. M. Dewi & Agustika,
2022; Sariani & Suarjana, 2022). Peserta didik merasa antusias saat menggunakan E-LKPD interaktif
karena berisi tampilan yang interaktif, menarik, dan menyenangkan (Effendi dkk., 2021;
Wulandari & Novita, 2018). E-LKPD interaktif berbasis discovery learningpada muatan IPA materi
ekosistem kelas V SDN SUKUN 3 layak digunakan dalam proses pembelajaran.

KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa rata-rata persentase kelayakan E-LKPD
discovery learning berbasis wizer.me sebesar 86% yang berarti E-LKPD discovery learning berbasis
wizer.me ‘’sangat layak’’ dan dapat digunakan setelah melakukan revisi. Adapun masukan yang
diberikan oleh para ahli yaitu materi E-LKPD lebih mendalam. untuk memudahkan siswa dalam
pembelajaran selain itu juga memperhatikan tanda baca dan kalimat E-LKPD lebih di perjelas Lebih
baik menggunakan suara sendiri voice E-LKPD. Hasil Uji kepraktisan media E-LKPD discovery
learning berbasis wizer.me didapat peneliti dari hasil angket yang diberikan kepada guru kelas V dan
26 siswa kelas V di SDN SUKUN 3 Setelah melakukan revisi berdasarkan hasil uji kelayakan oleh
dosen ahli, maka guru dan siswa pun mengisi angket sesuai dengan petunjuk pengisian. Berdasarkan
hasil uji kepraktisan siswa dalam kelompok Besar diperoleh nilai sebesar 88 % yang masuk dalam
kategori ’sangat praktis’> Sehingga media ini dinyatakan sangat praktis untuk digunakan.
Berdasarkan hasil angket kepraktisan guru dapat disimpulkan bahwa hasil validasi secara presentase
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sebesar “92%’’yang berarti media tersebut °* sangat praktis‘’ sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran. Bagi pihak sekolah, khususnya SDN SUKUN 3 hendaknya mensosialisasikan kepada
semua guru tentang pentingnya E-LKPD, karena hal ini terbukti efektif meningkatkan minat, motivasi,
dan hasil belajar peserta didik.

Untuk peneliti selanjutnya, hendaknya mengkaji, meneliti, dan mengembangkan lebih lanjut
penelitian yang relevan guna mengungkap secara empiris tentang peran media E-LKPD dalam
pembelajaran yang berbasis teknologi atau aplikasi lainya memudahkan pemakaian E-LKPD atau
teknologi lainya. hendaknya mengkaji, meneliti, dan mengembangkan lebih lanjut penelitian yang
relevan guna mengungkap tentang peran media E-LKPD dalam pembelajaran yang berbasis teknologi.
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