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ABSTRAK

Maida, Nur, 2025. Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD Digital Berbantuan
Platform Wizerme pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
Meningkatkan Spiritual Intelligence Peserta Didik SD Negeri 1 Ubung Denpasar.
Tesis. Program Studi Pendidikan Agama Islam Pascasarjana Universitas Islam
Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember. Pembimbing I: Dr. H. Abd Muhith, S.Ag.,
M.Pd.I. Pembimbing II: Dr. Gunawan, S.Pd.I., M.Pd.I.

Kata Kunci: LKPD digital, Wizerme, Pendidikan Agama Islam, spiritual
intelligence, ADDIE.

Rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) di sekolah dasar masih menjadi masalah serius yang berimplikasi pada
kurang berkembangnya kecerdasan spiritual siswa. Pembelajaran yang cenderung
konvensional, minim penggunaan teknologi, dan kurang sesuai dengan kebutuhan
abad 21 menjadikan peserta didik cepat bosan serta kurang mampu mengaitkan
pembelajaran dengan pengalaman hidup sehari-hari. Oleh karena itu,
pengembangan bahan ajar berbasis LKPD digital dengan memanfaatkan platform
Wizer.me dipandang penting untuk menghadirkan pembelajaran yang interaktif,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Rumusan masalah penelitian ini adalah: (1) Bagaimana kevalidan
pengembangan LKPD digital berbantuan Wizerme pada pembelajaran PAI untuk
meningkatkan spiritual intelligence peserta didik SD Negeri 1 Ubung Denpasar?
(2) Bagaimana kepraktisan LKPD digital tersebut digunakan dalam pembelajaran?
(3) Bagaimana keefektifan LKPD digital tersebut dalam meningkatkan hasil belajar
dan spiritual intelligence siswa?

Tujuan penelitian ini adalah untuk: (1) Mendeskripsikan kevalidan
pengembangan LKPD digital berbantuan Wizerme, (2) Mendeskripsikan
kepraktisan LKPD digital tersebut, dan (3) Mendeskripsikan keefektifannya dalam
meningkatkan hasil belajar serta spiritual intelligence peserta didik SD Negeri 1
Ubung Denpasar.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Tahap analisis dilakukan dengan
observasi, wawancara, dan identifikasi kebutuhan guru serta siswa. Tahap desain
melibatkan penyusunan struktur LKPD digital sesuai capaian pembelajaran
Kurikulum Merdeka, dilengkapi video pembelajaran dan aktivitas interaktif di
Wizer.me. Tahap pengembangan meliputi validasi oleh ahli materi, ahli media, dan
ahli bahasa, dilanjutkan dengan revisi. Tahap implementasi dilakukan pada siswa
kelas IV melalui uji coba terbatas dengan desain one-group pretest—posttest. Tahap
evaluasi mencakup uji validitas, praktikalitas, serta efektivitas dengan analisis N-
Gain.

Hasil validasi menunjukkan LKPD digital berbantuan Wizerme
memperoleh persentase rata-rata di atas 85% dari ahli materi, media, dan bahasa
dengan kategori sangat valid. Kepraktisan dinilai sangat praktis oleh guru (87%)
dan siswa (89%). Efektivitas ditunjukkan oleh peningkatan skor rata-rata pretest
60,12 menjadi 80,45 pada posttest, dengan nilai N-Gain 0,56 kategori sedang serta
hasil uji-t menunjukkan signifikansi (p < 0,05).
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ABSTRACT

Maida, Nur. 2025. Development of Digital Student Worksheet (LKPD)-Based
Teaching Materials Assisted by the Wizer.Me Platform in Islamic Education
Learning to Enhance Students’ Spiritual Intelligence at SD Negeri 1 Ubung
Denpasar. Thesis. Islamic Education Study Program, Postgraduate Program,
Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember. Advisor I: Dr. H. Abd
Muhith, S.Ag., M.Pd.I. Advisor II: Dr. Gunawan, S.Pd.I., M.Pd.I.

Keywords: Digital LKPD, Wizer.Me, Islamic Education, Spiritual Intelligence,
ADDIE.

The low level of student engagement in Islamic Education (PAI) learning at
the elementary school level remains a serious issue, resulting in underdeveloped
spiritual intelligence among students. The predominance of conventional teaching
methods, limited integration of technology, and misalignment with 21st-century
learning needs have made students easily bored and less capable of connecting the
learning materials to real-life experiences. Therefore, developing digital Student
Worksheets (LKPD) utilizing the Wizer.Me platform is considered essential to
create interactive, contextual, and student-centered learning experiences suitable
for elementary school characteristics.

The research problems addressed in this study are: (1) How valid is the
development of the Wizer.Me-assisted digital LKPD in Islamic Education learning
to enhance the spiritual intelligence of students at SD Negeri 1 Ubung Denpasar?
(2) How practical is the use of the digital LKPD in classroom learning? (3) How
effective is the digital LKPD in improving learning outcomes and students’ spiritual
intelligence? The objectives of this research are: (1) To describe the validity of the
Wizer.Me-assisted digital LKPD development; (2) To describe its practicality; and
(3) To describe its effectiveness in improving learning outcomes and spiritual
intelligence among students at SD Negeri 1 Ubung Denpasar.

This study employed a Research and Development (R&D) approach using
the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). The analysis phase involved classroom observation, interviews, and
identifying the needs of teachers and students. The design phase consisted of
structuring the digital LKPD according to the learning outcomes in the Kurikulum
Merdeka, complemented by instructional videos and interactive activities through
Wizer.Me. The development phase included validation by material, media, and
language experts, followed by revisions based on their feedback. The
implementation phase was conducted with fourth-grade students using a one-group
pretest—posttest design. The evaluation phase encompassed assessments of validity,
practicality, and effectiveness through N-Gain analysis.

The findings revealed that the Wizer.Me-assisted digital LKPD achieved a
“very valid” rating with an average expert validation score exceeding 90%. Its
practicality was rated “very good” by both teachers and students, with a percentage
above 85%. Effectiveness testing showed a significant improvement in learning
outcomes, with an N-Gain score of 0.5688 (moderate category). Additionally,
students demonstrated increased motivation, active participation, and positive
attitudes toward honesty and responsibility.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penelitian

Pengembangan bahan ajar dalam proses belajar mengajar menjadi aspek
krusial dalam meningkatkan kompetensi pembelajaran.! Di era revolusi industri
4.0, kemajuan teknologi menuntut guru untuk tidak hanya menguasai
kompetensi akademik, tetapi juga mampu memanfaatkan teknologi informasi
dan komunikasi dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif.> Dengan demikian, guru memiliki tanggung jawab untuk merancang
strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan
peserta didik terhadap materi yang diajarkan.

Salah satu strategi yang dapat diterapkan adalah dengan menggunakan
variasi dalam bahan ajar. Bahan ajar yang kreatif dan inovatif dapat membantu
siswa lebih mudah memahami materi serta meningkatkan motivasi belajar
mereka. Sebagaimana diamanatkan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun
2003 Pasal 40 Ayat 2, pendidik dan tenaga kependidikan wajib menciptakan
suasana pembelajaran yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan

dialogis.® Dengan demikian, penggunaan bahan ajar yang bervariasi dapat

1 Nurul Izzah, Asrizal Asrizal, dan Fatni Mufit, “Meta Analisis Pengaruh Model Project based
Learning dalam Variasi Bahan Ajar Fisika Terhadap Hasil Belajar Siswa SMA/SMK,” Jurnal
Penelitian Pembelajaran Fisika 12, no. 2 (5 Oktober 2021): 159,
https://doi.org/10.26877/jp2f.v12i2.8970.

2 Ketut Queena Fredlina dan Putri Anugrah Cahya Dewi, “Pelatihan Peningkatan Kompetensi
Pengembangan Bahan Ajar Pada Guru SMA Negeri Bali Mandara,” Dedikasi 3, no. 2 (2023):
123, https://jurnalstkipmelawi.ac.id/index.php/JDPM/article/view/1226

3 Sekretariat Negara Republik Indonesia, Undang-Undang Dasar Nomor 20 Tahun 2003
Tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 40 ayat (2).



mendukung terciptanya lingkungan belajar yang lebih kondusif dan
menyenangkan.

Selain itu, penggunaan bahan ajar yang tepat juga dapat membuat proses
belajar mengajar menjadi lebih optimal dan efisien. Bahan ajar yang menarik
akan membantu siswa untuk lebih fokus, terlibat secara aktif dalam
pembelajaran, serta meningkatkan daya serap terhadap materi yang
disampaikan. Oleh karena itu, guru perlu terus berinovasi dalam
mengembangkan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik agar
pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna.

Bahan ajar dapat melancarkan jalannya kegiatan belajar mengajar.

Sebagaimana Allah telah berfirman dalam surah Al-Alaq ayat 1-5:
8 N N Y I R 1, e zq- P18 SR o oM w4 BB 2 2
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Artinya: “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan! Dia
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah! Tuhanmulah Yang
Maha Mulia, yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan
manusia apa yang tidak diketahuinya.”*
Berbicara mengenai pendidikan dalam perspektif Islam, Allah SWT
telah menyediakan kalam (pena) sebagai alat untuk menulis. Pena menjadi

simbol penting dalam proses transfer ilmu, sebagaimana lisan yang menjadi

sarana komunikasi antar manusia. Dalam konteks pendidikan, tulisan berfungsi

4 Taufik Mukmin, “Urgensi Belajar Dalam Perspektif Al-Qur’an Surat Al-Alaq Ayat 1-5
Menurut Tafsir Ibnu Katsir,” EI-Ghiroh: Jurnal Studi Keislaman X1, no. 2 (September 2016): 2,
https://doi.org/10.37092/el-ghiroh.v11i2.53.



sebagai medium utama dalam penyampaian dan pelestarian ilmu pengetahuan.’
Oleh karena itu, dalam kegiatan pembelajaran, penggunaan berbagai bahan ajar
sangat diperlukan sebagai perantara dalam menyampaikan materi kepada
peserta didik. Bahan ajar berperan sebagai jembatan antara pendidik dan peserta
didik agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih sistematis,
terstruktur, dan mudah dipahami.

Pengembangan bahan ajar bukan sekadar aktivitas tambahan dalam
dunia pendidikan, tetapi merupakan proses esensial yang bertujuan untuk
menyusun atau menyempurnakan materi pembelajaran agar lebih relevan,
efektif, dan menarik.® Bahan ajar yang baik harus disusun secara sistematis
dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta didik serta tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai. Menurut Azizul dkk., pengembangan bahan ajar memiliki
dampak positif yang signifikan, seperti meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, mempermudah pemahaman mereka terhadap materi, serta
menjadikan suasana belajar lebih interaktif dan tidak membosankan.” Selain itu,
guru juga memperoleh manfaat dengan meningkatnya kreativitas dalam
menyusun materi ajar, sehingga dapat menciptakan pembelajaran yang lebih

inovatif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.

> Dwi Nazila Ulfa dan Muhammad Suwignyo Prayogo, “Pengembangan Bahan Ajar E- Book
Kelas IV Berbasis Flip PDF Professional Pada Pembelajaran Tematik Muatan I[lmu Pengetahuan
Sosial (IPS) di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 4 Jembrana Bali,” Akselerasi: Jurnal Pendidikan
Guru M1 4, no. 1(2023): 30.

® Ina Magdalena, Riana Okta Prabandani, Emilia Septia Rini, Maulidia Ayu Fitriani, dan
Amelia Agdira Putri, “Analisis Pengembangan Bahan Ajar,” Nusantara: Jurnal Pendidikan dan
IImu Sosial 2, no. 2 (2020): 186, https://ejournal.stitpn.ac.id/index.php/nusantara.

7 Azizul, Widya Yuliatin Riski, Devi Indah Fitriyani, dan Ira Nofita Sari, “Pengembangan
Bahan Ajar Komik Digital Pada Materi Gerak,” Vox Edukasi: Jurnal llmiah Ilmu Pendidikan 11,
no. 2 (23 November 2020): 97, https://doi.org/10.31932/ve.v11i2.829.



Dalam menghadapi tantangan pendidikan di era digital, pendidik
dituntut untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis
teknologi. Kemajuan teknologi telah membawa perubahan signifikan dalam
dunia pendidikan, di mana pemanfaatan Information and Communication
Technology (ICT) menjadi salah satu solusi utama dalam meningkatkan
efektivitas pembelajaran.® Berbagai lembaga pendidikan kini mulai
mengembangkan bahan ajar digital yang memungkinkan siswa untuk belajar
secara lebih mandiri dan fleksibel.

Salah satu bentuk implementasi dari pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran adalah penggunaan lembar kerja peserta didik berbasis digital.’
Lembar kerja digital ini memungkinkan peserta didik untuk mengakses materi
ajar dengan lebih interaktif, baik melalui video, simulasi, maupun latihan soal
yang dapat dikerjakan secara langsung di perangkat digital mereka.! Dengan
demikian, integrasi teknologi dalam bahan ajar tidak hanya membuat
pembelajaran lebih efektif dan efisien, tetapi juga membantu siswa dalam
mengembangkan keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi,

dan literasi digital.

8 Nabila Khoerunnisa, Nedin Badruzzaman, dan Resyi A. Gani, “Pengembangan Lembar
Kerja Peserta Didik Elektronik (LKPD Digital) Berbasis Liveworksheets Pada Subtema
Lingkungan Tempat Tinggalku,” Dwija Cendekia: Jurnal Riset Pedagogik 7, no. 1 (7 April
2023): 392, https://doi.org/10.20961/jdc.v7i1.71718.

° Bulan Mella, I Gusti Agung Ayu Wulandari, dan I Wayan Wiarta, “Bahan Ajar Digital
Interaktif Berbasis Problem Based Learning Materi Keragaman Budaya,” Jurnal Penelitian dan
Pengembangan Pendidikan 6,n0. 1 (16 April 2022): 128,
https://doi.org/10.23887/jppp.v6il.46368.

10 Hanikah, Aiman Faiz, Prabawati Nurhabibah, dan Mitia Arizka Wardani, “Penggunaan
Media Interaktif Berbasis Ebook di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 6, no. 4 (9 Juni 2022):
7353, https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i4.3503.



Dalam realitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), masih
ditemukan berbagai kendala yang menghambat efektivitas proses belajar
mengajar. Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan variasi dalam
penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis teknologi. Hal ini
menyebabkan peserta didik kurang berpartisipasi aktif dan mudah merasa jenuh
karena pembelajaran yang monoton. Guru sering kali belum memanfaatkan
teknologi untuk menyusun bahan ajar yang menarik dan interaktif, sehingga
pengalaman belajar menjadi kurang dinamis.

Selain itu, masih banyak guru yang belum mampu mengintegrasikan
media pembelajaran berbasis teknologi dalam mata pelajaran PAI, terutama
pada materi yang bersifat abstrak, seperti konsep ketuhanan, akhlak, dan sejarah
Islam. Kesulitan dalam menjelaskan materi tanpa dukungan media
pembelajaran yang memadai dapat mengurangi pemahaman peserta didik serta
menurunkan minat mereka dalam mendalami ilmu agama.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas IV SD Negeri 1 Ubung
Denpasar, terdapat 30 siswa dengan latar belakang yang beragam. Sebagian
besar siswa menunjukkan antusiasme rendah saat pembelajaran PAI
berlangsung, terutama pada materi abstrak seperti Beriman kepada Rasul-Rasul
Allah. Kondisi nyata yang ditemukan adalah siswa cenderung pasif, jarang
bertanya, serta kurang terlibat dalam diskusi kelompok. Guru lebih dominan
menggunakan metode ceramah dengan media terbatas berupa buku paket,

sehingga suasana kelas terkesan monoton. Hal ini menyebabkan beberapa siswa



kehilangan fokus, terlihat berbicara sendiri, bahkan tidak menyelesaikan tugas
tepat waktu.

Selain itu, keaktifan siswa juga kurang terlihat dalam proses tanya jawab
maupun penyelesaian soal. Hanya sekitar sepertiga dari jumlah siswa yang aktif
mengangkat tangan saat guru memberi pertanyaan, sedangkan sisanya
cenderung diam dan menunggu jawaban dari teman. Kondisi ini menunjukkan
bahwa penggunaan metode konvensional belum mampu membangkitkan
motivasi belajar maupun keterlibatan siswa secara menyeluruh. Oleh karena itu,
pemanfaatan bahan ajar digital berbantuan Wizer.me menjadi salah satu solusi
untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan
menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa
sekaligus memperkuat nilai spiritual yang diajarkan dalam PAI.

Dalam konteks kurikulum merdeka, pembelajaran Pendidikan Agama
Islam diarahkan untuk membentuk karakter peserta didik agar memiliki
pemahaman yang utuh mengenai ajaran Islam serta mampu
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran PAI tidak
hanya berorientasi pada aspek kognitif, tetapi juga mencakup pembentukan
sikap dan keterampilan spiritual. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang
lebih inovatif dalam menyusun bahan ajar agar sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Pemanfaatan teknologi dalam pengembangan bahan ajar PAI dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih menarik, baik

melalui media visual, simulasi interaktif, maupun video pembelajaran yang



menggugah rasa ingin tahu siswa.!! Dengan pendekatan ini, peserta didik tidak
hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terdorong untuk berpikir
kritis, menggali makna yang lebih dalam, serta merefleksikan nilai-nilai Islam
dalam kehidupan mereka.

Selain  itu, pembelajaran PAI yang efektif juga harus
mempertimbangkan  prinsip-prinsip pedagogis yang relevan dengan
perkembangan zaman. Dalam Islam, konsep pendidikan yang berkualitas
menekankan pada integrasi antara ilmu dan akhlak, sebagaimana yang diajarkan
dalam Hadis yaitu.'?

GIAY Allia 2y il ),

“Sesungguhnya aku diutus untuk menyempurnakan akhlak yang baik”

Hadis ini menempatkan pembentukan akhlak sebagai tujuan utama
kenabian. Para mufassir menekankan pentingnya pendidikan karakter dan
teladan (uswah) dalam proses pembelajaran agama artinya guru/pegawai
pendidikan wajib menanamkan nilai moral yang konsisten!3. Dalam konteks
bahan ajar, hal ini menuntut materi yang memuat contoh konkret perilaku
terpuji dan latihan aplikasi nilai sehari-hari.

Karena misi kenabian meliputi penyempurnaan akhlak, pengembangan

LKPD digital PAI perlu memasukkan modul penguatan akhlak (mis. skenario

' Ahmad Razak et al., “The Development of Spiritual Competence Training for High School
Students in Indonesia,” Cogent Education 11, no. 1 (2024),
https://doi.org/10.1080/2331186x.2024.2401254.

12 Isnaini muqit Ariyanto, “Development of Spiritual Intelligence through the Learning of Agidah
Akhlak (Case Study of Madrasah Aliyah YTP Kertosono),” EDUTEC : Journal of Education And
Technology 7, no. 4 (2024): 363—72, https://doi.org/10.29062/edu.v7i4.785.

13 Muhammad ibn Isma‘il al-Bukhari, Sahih al-Bukhari, Kitab Bad’ al-Wahy, hadith no. 1 (Beirut:
Dar Ibn Kathir, 1987), 3.



dilematis, tugas praktik berkelompok, refleksi tindakan) yang dapat dipantau
dan dipersonalisasi oleh guru. Peneliti mengaitkan hadis ini dengan desain
instruksional: materi interaktif yang menampilkan model akhlak nabi (video
pendek, role-play digital) akan membantu internalisasi akhlak pada siswa SD.
Dengan demikian, evaluasi efektivitas produk tidak hanya berpatokan pada
peningkatan skor kognitif, tetapi juga pada perubahan frekuensi dan kualitas
perilaku moral siswa dalam aktivitas sekolah—sejalan dengan pesan hadith
bahwa tujuan akhir pendidikan agama adalah penyempurnaan akhlak

Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar PAI seharusnya tidak hanya
berfokus pada penyampaian materi secara teoritis, tetapi juga memberikan
ruang bagi peserta didik untuk menerapkan nilai-nilai Islam dalam kehidupan
nyata. Misalnya, dalam pembelajaran tentang akhlak, peserta didik dapat
diberikan tugas berbasis proyek yang mengharuskan mereka untuk menerapkan
nilai-nilai kesabaran, kejujuran, dan kepedulian sosial dalam interaksi sehari-
hari.'* Dengan adanya inovasi dalam bahan ajar berbasis teknologi,
pembelajaran PAI tidak hanya menjadi lebih menarik dan interaktif, tetapi juga
lebih aplikatif dalam membentuk karakter Islami pada peserta didik.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu bentuk
bahan ajar yang dirancang untuk membantu siswa dalam mengembangkan,
memperkuat, dan menerapkan konsep pembelajaran. Selain itu, LKPD juga

berperan dalam membangun interaksi antara siswa dengan sumber belajar

14 M. 1. Suhifatullah, Sutarman Sutarman, and Mastur Thoyib, “Character Education
Strategies in Improving Students’ Spiritual Intelligence,” International Research Journal of
Management, IT and Social Sciences 8, no. 2 (2021): 155-62,
https://doi.org/10.21744/irjmis.v8n2.1350.



maupun guru. Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi,
bentuk penyajian LKPD yang awalnya hanya tersedia dalam bentuk cetak kini
telah dikembangkan menjadi Lembar Kerja Peserta Didik Digital.’> LKPD
Digital memungkinkan integrasi berbagai elemen digital seperti teks, audio,
gambar, link, barcode, dan video, sehingga memberikan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Dengan adanya fitur multimedia,
LKPD Digital tidak hanya menyajikan rangkuman materi dan pertanyaan, tetapi
juga memberikan petunjuk pelaksanaan tugas yang lebih jelas.!® Oleh karena
itu, penggunaan LKPD Digital dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan mendorong mereka untuk lebih aktif dalam memahami
serta mengeksplorasi materi ajar.

Pembuatan bahan ajar berbasis LKPD Digital kini semakin mudah
dilakukan berkat berbagai platform digital yang dapat diakses secara gratis.
Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan oleh guru dalam menyusun LKPD
Digital adalah Wizerme. Wizerme merupakan platform digital yang
memungkinkan pengguna untuk membuat lembar kerja interaktif dengan
penilaian otomatis. Dengan fitur-fitur yang tersedia, guru dapat membuat

berbagai jenis pertanyaan interaktif, mengunggah file pertanyaan tanpa harus

15 Ni Putu Diah Mahendri Dewi dan Gusti Ngurah Sastra Agustika, “LKPD digital Interaktif

berbasis Etnomatematika Jejahitan Bali pada Materi Bangun Datar Kelas IV SD,” Mimbar
PGSD Undiksha 10, no. 1 (20 April 2022): 95, https://doi.org/10.23887/jjpgsd.v10i11.45350.

16 Ermelida Yosefa Awe dan Maria Imelda Ende, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa
Elektronik Bermuatan Multimedia untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Siswa Pada Tema
Daerah Tempat Tinggalku Pada Siswa Kelas IV SDI Rutosoro di Kabupaten Ngada,” Jurnal
Didika: Wahana Ilmiah Pendidikan Dasar 5, no. 2 (2019): 51,
https://ejournal.hamzanwadi.ac.id/index.php/didika/article/view/1782/pdf 31.
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mengetik ulang, serta menyisipkan teks, gambar, suara, video, dan link dalam
lembar kerja.!”

Kemudahan akses dan fleksibilitas yang ditawarkan oleh Wizer.me
menjadikannya sebagai solusi praktis bagi pendidik dalam menyusun bahan ajar
digital yang lebih menarik dan efisien. Selain itu, platform ini juga membantu
guru dalam memberikan umpan balik secara langsung kepada siswa, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan responsif terhadap kebutuhan
peserta didik. Melalui pemanfaatan teknologi dalam pengembangan LKPD,
diharapkan kualitas pembelajaran dapat meningkat dan mampu memenuhi
tuntutan pendidikan di era digital.

Penelitian yang dilakukan oleh Mayasari, Afreni Hamidah, dan Agus
Subagyo dalam studinya yang berjudul "Development of Electronic Student
Worksheets (LKPD Digital) Assisted by Wizer.me on Gastropods Sub Material"
menunjukkan bahwa penggunaan LKPD Digital berbasis Wizer.me lebih layak
dan efisien dalam mendukung proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh
fitur interaktif yang memungkinkan siswa untuk belajar dengan lebih menarik
dan terstruktur.!® Temuan serupa juga diperoleh dalam penelitian yang
dilakukan oleh Cordellia Alfitrina Sitanggang dan Fitriani Lubis dalam studinya

yang berjudul "Pengembangan LKPD Digital Interaktif Materi Teks Cerita

17 Muhammad Sobri, Dyah Indraswati, Aisa Nikmah Rahmatih, Asri Fauzi, dan Lalu Wira
Zain Amrullah, “Pelatihan Pembuatan Worksheet Interaktif dengan Wizer.me untuk
Mengoptimalkan Pembelajaran di SD Negeri 26 Mataram,” Jurnal Warta Desa (JWD) 4, no. 2
(13 Oktober 2022): 122, https://doi.org/10.29303/jwd.v4i2.189.

18 Mayasari, Afreni Hamidah, dan Agus Subagyo, “Development of Electronic Student
Worksheets (LKPD digital) Assisted by Wizer.me on Gastropods Sub Material,” Jurnal Penelitian
Pendidikan IPA 9, no. 4 (30 April 2023): 1583, https://doi.org/10.29303/jppipa.v9i4.3453.
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Pendek Berbasis Website Wizer.me Kelas XI SMA Tahun Pelajaran 2022/2023".
Dalam penelitian tersebut, LKPD Digital berbasis Wizer.me dikategorikan
sangat baik dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran, karena mampu
meningkatkan berpartisipasi siswa dan membuat proses belajar lebih dinamis."®
Kedua penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan LKPD Digital dapat
menjadi solusi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, terutama dalam
konteks digitalisasi pendidikan di era modern.

Namun, berdasarkan Observasi guru kelas IV SD Negeri 1 Ubung,
ditemukan bahwa metode pembelajaran yang digunakan masih bersifat
konvensional. Pembelajaran di kelas masih mengandalkan metode klasikal
yang kurang membangkitkan keaktifan siswa, sehingga siswa cenderung pasif
dalam belajar. Penugasan yang diberikan juga masih terbatas pada penggunaan
buku paket, sementara LKPD cetak hanya digunakan sebagai bahan diskusi
tanpa adanya inovasi dalam penyajian materi. Selain itu, guru belum pernah
memanfaatkan bahan ajar digital maupun membuat media pembelajaran sendiri.
Kurangnya variasi dalam penggunaan sumber belajar menyebabkan proses
pembelajaran menjadi monoton, yang berakibat pada rendahnya partisipasi
siswa serta meningkatnya kejenuhan dalam belajar.

Hasil observasi di kelas IV SD Negeri 1 Ubung Denpasar juga

menunjukkan bahwa selama pembelajaran berlangsung, guru lebih banyak

19 Cordellia Alfitrina Sitanggang dan Fitriani Lubis, “Pengembangan LKPD digital

Interaktif Materi Teks Cerita Pendek Berbasis Website Wizerme Kelas XI SMA Tahun
Pembelajaran 2022/2023,” Multiverse: Open Multidisciplinary Journal 2, no. 2 (21 Agustus
2023): 171, https://doi.org/10.57251/multiverse.v2i2.1083.
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memberikan penugasan dalam bentuk soal-soal dari buku paket tanpa adanya
eksplorasi sumber belajar digital. 2° Hal ini menyebabkan keterbatasan dalam
variasi pada materi berikan kepada rasul-rasul Allah pada kelas IV dan soal yang
disajikan, sehingga siswa kurang tertarik dan mengalami kejenuhan dalam
belajar. Proses pembelajaran pun terlihat monoton karena guru masih berfokus
pada metode ceramah tanpa pemanfaatan teknologi sebagai media pendukung.

Pemanfaatan Wizerme pada pembelajaran PAI khususnya materi
Beriman kepada Rasul-Rasul Allah memudahkan siswa memahami nilai
keimanan melalui kegiatan belajar interaktif. Media ini tidak hanya menguatkan
aspek kognitif, tetapi juga menanamkan nilai spiritual seperti kejujuran,
disiplin, dan tanggung jawab.

Berdasarkan temuan ini, sangat penting bagi guru untuk mulai
mengembangkan dan memanfaatkan bahan ajar yang lebih inovatif, seperti
LKPD digital berbasis Wizer.me, agar materi yang disampaikan lebih menarik,
interaktif, dan mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar. Dengan
mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, siswa dapat lebih termotivasi
untuk memahami konsep secara lebih mendalam, serta memiliki pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna.

Peneliti berupaya mengembangkan bahan ajar digital yang dapat
meningkatkan keaktifan dan semangat belajar siswa, yaitu Elektronik Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD Digital) berbasis platform Wizer.me.

Pengembangan ini didasarkan pada beberapa alasan utama, di antaranya siswa

20 Studi Pendahuluan dengan Observasi di SD Negeri 1 Ubung pada tanggal 11 Februari 2025
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cenderung merasa bosan selama proses pembelajaran dan kurang aktif ketika
guru menyampaikan materi tanpa menggunakan media pendukung. Kurangnya
variasi dalam penyampaian materi menyebabkan siswa kehilangan minat
belajar, sehingga diperlukan inovasi dalam bahan ajar agar pembelajaran
menjadi lebih menarik dan interaktif. Oleh karena itu, LKPD Digital berbasis
Wizerme dikembangkan dengan fitur-fitur yang dapat menstimulasi
keterlibatan siswa, seperti penambahan elemen gerak, interaksi, serta
penggunaan media yang mendukung pemahaman konsep secara lebih
menyenangkan.

LKPD Digital ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar
yang lebih dinamis dengan menyertakan berbagai fitur menarik, seperti video
ice breaking tebak gambar untuk meningkatkan konsentrasi siswa sebelum
memulai pembelajaran, video materi pembelajaran untuk membantu siswa
memahami konsep secara lebih mendalam, serta soal-soal yang bervariasi
terkait materi kegiatan jual beli sebagai salah satu pemenuhan kebutuhan.
Dengan adanya variasi dalam penyajian materi, diharapkan siswa dapat lebih
mudah memahami konsep yang diajarkan, sekaligus meningkatkan partisipasi
aktif mereka dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang ditemukan, yaitu
pembelajaran di kelas yang terasa membosankan, rendahnya fokus siswa, serta
kurangnya semangat belajar, maka peneliti berupaya untuk mengembangkan
bahan ajar yang lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Penelitian

ini tidak hanya menguji efektivitas produk, tetapi juga mengeksplorasi
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bagaimana pemanfaatan fitur-fitur interaktif Wizer.me (video, puzzle, isian, dan
matching) dapat meningkatkan keaktifan, motivasi, dan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran PAI. Dengan demikian, Judul penelitian ini yaitu
“Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD Digital berbantuan platform
Wizerme pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
meningkatkan spiritual intelegence peserta didik di SD Negeri 1 Ubung

Denpasar”.

B. Rumusan Masalah Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan Latar Belakang diatas maka dapat diambil rumusan

masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Proses Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD DIGITAL
berbantuan platform Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
untuk meningkatkan spiritual intelegence peserta didik Kelas IV di SD
Negeri 1 Ubung Denpasar?

2. Bagaimana Efektivitas Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD
DIGITAL berbantuan platform Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam untuk meningkatkan spiritual intelegence peserta didik Kelas

IV di SD Negeri 1 Ubung Denpasar?.

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka dapat diambil tujuan

penelitian dan pengembangan sebagai berikut:
1. Untuk Menganalisis Proses Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD

DIGITAL berbantuan platform Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan
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Agama Islam untuk meningkatkan spiritual intelegence peserta didik di SD

Negeri 1 Ubung Denpasar

. Untuk Menganalisis Efektivitas Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD

DIGITAL berbantuan platform Wizerme pada Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam untuk meningkatkan spiritual intelegence peserta didik di SD

Negeri 1 Ubung Denpasar

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan

Spesifikasi produk yang diharapkan peneliti dari hasil penelitian dan

pengembangan bahan ajar LKPD Digital berbasis platform Wizerme, sebagai

berikut:

1.

LKPD DIGITAL berbentuk soft file yang dapat diakses secara online
dengan menggunakan laptop, komputer, tablet, dan smartphone.

LKPD DIGITAL didesain menarik serta menyenangkan, terdapat video ice
breaking tebak gambar dan video pembelajaran materi materi berikan

kepada rasul-rasul Allah pada kelas IV.

. LKPD DIGITAL berbasis platform Wizer.me menggunakan berbagai macam

jenis soal-soal.
LKPD DIGITAL yang dirancang peneliti disesuaikan menggunakan

kurikulum merdeka yang diterapkan di SD Negeri 1 Ubung Denpasar.

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan

Pentingnya penelitian dan Pengembangan Media Pembelajaran

interaktif berbasis Powerpoint pada materi Sejarah Kebudayaan Islam

diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis maupun praktis.

1.

Manfaat Teoritis
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Penelitian yang dilakukan diharapkan bisa dijadikan inovasi serta
memberikan kontribusi media pembelajaran yang disesuaikan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Secara teoretis, penelitian
ini juga memperkaya kajian pengembangan bahan ajar digital berbasis
teknologi Wizerme dalam pembelajaran PAI yang selaras dengan
Kurikulum Merdeka.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Sebagai sarana media belajar bagi siswa sehingga dapat menumbuhkan
semangat dan motivasi belajar, serta memberikan pengalaman belajar
yang dapat membantu mereka untuk lebih memahami materi sistem
Sejarah kebudayaan Islam yang disampaikan.

b. Bagi Guru
Sebagai tambahan informasi serta referensi untuk mengembangkan
media pembelajaran PAI yang baru sehingga dapat membuat proses
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.

c. Bagi Lembaga Sekolah
Sebagai referensi media pembelajaran PAI bagi lembaga sekolah dan
menambah perangkat media pembelajaran.

d. Bagi Peneliti Lain
Pengembangan media pembelajaran ini bisa dijadikan sebagai bahan

referensi atau digunakan sebagai dasar pengembangan produk serupa
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dan wawasan baru yang mampu memberi inspirasi maupun motivasi

dalam pengembangan media pembelajaran.

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan

Beberapa asumsi yang mendasari pentingnya penelitian dan

pengembangan ini berfokus pada kebutuhan akan bahan ajar digital yang

inovatif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

1.

Bahan ajar lembar kerja peserta digital didik berbasis platform Wizerme
dipilih karena platform ini menawarkan berbagai fitur menarik yang
dirancang untuk menarik perhatian siswa dan mengurangi kebosanan saat
belajar. Dengan tampilan yang interaktif dan dukungan multimedia seperti
video, gambar, serta soal-soal variatif, diharapkan LKPD digital ini dapat
meningkatkan semangat belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam materi berikan kepada rasul-rasul Allah pada kelas
Iv.

Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi berikan kepada rasul-
rasul Allah pada kelas IV. Pemilihan materi ini didasarkan pada asumsi
bahwa siswa telah memiliki pemahaman dasar tentang Rasul-rasul Allah.
Oleh karena itu, penggunaan LKPD Digital yang menyajikan video materi,
ice breaking tebak gambar, serta berbagai jenis soal interaktif diharapkan
dapat membantu siswa memahami konsep tersebut dengan lebih baik dan

menarik.

. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, guru kelas belum pernah

menggunakan dan mengembangkan LKPD digital berbasis Wizer.me, baik

untuk mata pelajaran PAI maupun mata pelajaran lainnya. Hal ini
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menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam bahan ajar masih sangat
terbatas di sekolah, sehingga inovasi ini diharapkan dapat menjadi alternatif
yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.

Platform Wizer.me memungkinkan guru untuk mengelompokkan LKPD
Digital sesuai dengan jenis mata pelajaran dan tingkat kelas, sehingga
memudahkan dalam pengelolaan bahan ajar digital secara sistematis. Selain
itu, fitur Wizer.me juga memungkinkan guru untuk memberikan respons atau
umpan balik langsung pada setiap jawaban siswa, yang dapat meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi yang dipelajari.

Meskipun penelitian dan pengembangan ini memiliki berbagai

keunggulan, terdapat beberapa keterbatasan dalam produk LKPD DIGITAL

berbasis platform Wizer.me yang dikembangkan oleh peneliti.

I.

Materi yang terdapat dalam LKPD digital ini terbatas pada kegiatan materi
berikan kepada rasul-rasul Allah pada kelas IV, sesuai dengan buku
Pendidikan Agama islam kelas IV SD.

Kedua, LKPD digital yang dikembangkan hanya dapat diakses melalui
laptop, komputer, tablet, atau smartphone, serta memerlukan koneksi

internet untuk menjalankan fitur-fiturnya secara optimal.

. Meskipun Wizer.me dapat digunakan secara gratis, beberapa fitur premium

hanya bisa diakses dengan biaya berlangganan sebesar 5 USD per bulan
(sekitar Rp 77.000) atau 60 USD per tahun (sekitar Rp 929.000). Hal ini
dapat menjadi kendala bagi sekolah atau guru yang memiliki keterbatasan

anggaran dalam penggunaan teknologi pembelajaran berbasis digital.
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Keempat, uji coba produk ini hanya dilakukan di kelas IV SD Negeri 1
Ubung Denpasar, schingga cakupan penelitian masih terbatas pada
kelompok siswa tertentu. Oleh karena itu, hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi dasar bagi pengembangan lebih lanjut dalam skala yang lebih
luas untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis digital di tingkat

sekolah dasar.

G. Definisi Istilah
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran yang

lebih jelas mengenai tujuan penelitian dan pengembangan ini, peneliti
menjelaskan beberapa istilah kunci yang digunakan dalam proposal ini secara
rinci.
1. Bahan Ajar
Merupakan segala bentuk elemen yang dapat digunakan untuk
menunjang proses pembelajaran, baik dalam bentuk fisik maupun non-fisik.
Bahan ajar ini meliputi sumber belajar, media pembelajaran, serta alat bantu
yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami
materi yang diajarkan. Keberadaan bahan ajar bertujuan untuk membantu
siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih terstruktur dan sistematis,

sehingga mereka dapat memahami konsep dengan lebih mudah.

2. Lembar Kerja Peserta Didik Digital
Lembar kerja yang dikembangkan secara digital menggunakan
komputer atau perangkat elektronik lain yang membutuhkan akses internet.

Berbeda dengan lembar kerja cetak, lkpd digital lebih menekankan pada
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konsep materi yang disajikan secara interaktif dibandingkan sekadar
kumpulan soal latihan. Dalam pengembangannya, lkpd digital dilengkapi
dengan berbagai fitur multimedia, seperti teks, gambar, video, dan audio,
yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Penggunaan lkpd digital ini juga diharapkan dapat
menstimulasi semangat belajar siswa secara mandiri dengan memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan tidak monoton.
Wizer.me

Platform digital berbasis website yang memungkinkan guru untuk
membuat lembar kerja interaktif dengan fitur penilaian otomatis. Wizer.me
dirancang untuk mempermudah guru dalam menyusun bahan ajar digital
yang dapat diakses secara online oleh siswa. Platform ini menawarkan
berbagai fitur unggulan yang memungkinkan guru menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis dan menarik. Beberapa fitur
utama dalam Wizer.me antara lain community sebagai wadah berbagi dan
diskusi antar pengguna, worksheets & create new worksheets untuk
membuat dan mengedit lembar kerja digital, serta learners yang berfungsi
untuk memantau dan menilai jawaban siswa secara otomatis.
Jenis pertanyaan yang tersedia dalam Wizer.me cukup beragam, seperti open
question (esai), multiple choice (pilihan ganda), blank (soal isian), fill on
image (memberi label pada gambar), matching (mencocokkan), table (soal
isian tabel), sorting (mengurutkan), draw (menggambar), discussion

(diskusi), reflection (refleksi), dan word search puzzle (mencari kata).
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Namun, dalam pengembangan lkpd ini, hanya beberapa jenis pertanyaan
yang digunakan, yaitu open question (esai), multiple choice (pilihan ganda),
fill on image (memberi label pada gambar), matching (mencocokkan), table
(soal isian tabel), dan word search puzzle (mencari kata). Pemilihan jenis
pertanyaan ini disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran agar siswa
dapat memahami materi dengan lebih mudah dan efektif. Dengan
memahami istilah-istilah ini, diharapkan penelitian dan pengembangan lkpd
berbasis Wizerme dapat memberikan kontribusi yang nyata dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan interaktif bagi
siswa.
Spritual Intelegence

Spiritual Intelligence atau kecerdasan spiritual adalah kemampuan
seseorang dalam memahami makna, nilai, dan tujuan hidup yang lebih
dalam, sehingga ia mampu bertindak secara bijaksana, penuh kesadaran,
dan selaras dengan prinsip-prinsip moral atau spiritual. Kecerdasan ini tidak
hanya berkaitan dengan agama, tetapi lebih kepada kapasitas internal
manusia dalam menemukan makna di balik setiap pengalaman hidup,
mengelola diri secara reflektif, serta mengambil keputusan berdasarkan
nilai-nilai luhur seperti kejujuran, empati, kasih sayang, dan integritas.

Spiritual intelligence dipahami sebagai kecerdasan tingkat tinggi
yang mengintegrasikan aspek pikiran (IQ) dan emosi (EQ) menuju
pemahaman eksistensial yang lebih luas. Tokoh-tokoh seperti Zohar dan

Marshall memandang spiritual intelligence sebagai kemampuan untuk
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“menghadapi dan memecahkan masalah makna serta nilai”, sementara
Emmons menjelaskan bahwa kecerdasan spiritual mencakup kemampuan
untuk menjadikan aktivitas sehari-hari memiliki nilai spiritual, kemampuan
bertransendensi, dan kemampuan menghayati kehidupan secara penuh
makna.

Spiritual intelligence menjadi fondasi pembentukan karakter karena
membantu peserta didik menginternalisasi nilai moral, memiliki ketenangan
batin, serta mengembangkan kemampuan reflektif dalam menghadapi
persoalan hidup. Individu dengan spiritual intelligence yang baik biasanya
mampu menunjukkan sikap sabar, ikhlas, bertanggung jawab, toleran, serta

memiliki kesadaran diri (self-awareness) yang tinggi.

H. Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah dalam pemahaman isi laporan hasil riset perlu

adanya gambaran singkat yang telah dirumuskan di dalam sistematika
pembahasan yang terbagi menjadi lima bab, adapun sistematikanya sebagai
berikut:

Bab Satu Pendahuluan, pada bab pertama ini membahas tentang latar
belakang masalah, fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
definisi istilah, dan diakhiri dengan sistematika pembahasan.

Bab Dua Kajian Kepustakaan, berisi tentang kajian kepustakaan yang
meliputi penelitian terdahulu dan kajian teori.

Bab Tiga Metode Penelitian, berisi tentang metode penelitian,

dipaparkan tentang pendekatan dan jenis penelitian, lokasi penelitian, subyek
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penelitian, teknik pengumpulan data, analisis data, keabsahan data serta tahap-
tahap penelitian.

Bab Empat Paparan Data Dan Analisis Data, berisi tentang penyajian
data dan analisis data, dijelaskan tentang gambaran objek penelitian, penyajian
dan analisis data serta pembahasan temuan dalam penelitian yang dilakukan.

Bab Lima Penutup, berisi tentang kesimpulan dari semua pembahasan
yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, sekaligus penyampaian saran-saran

bagi pihak yang terkait.



BABII

KAJIAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu

Terdapat penelitian terdahulu yang terkait dan relevan dengan

permasalahan yang akan diteliti dijadikan untuk referensi dalam penelitian ini,

sebagai berikut:

1.

Penelitian oleh Vena Ayunda Ramadhani Putri dan Delia Indrawati, pada
tahun 2021 dalam jurnal yang berjudul “Pengembangan Media Evaluasi
Pembelajaran Bilangan Berpangkat Tiga dan Akar Pangkat Tiga Berbantuan
Wizer.me untuk Siswa Sekolah Dasar.”?!

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan media bantu
evaluasi pembelajaran menggunakan Wizer.me dengan ditinjau dari segi
kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan produk tersebut. Jenis penelitian
yang digunakan pada penelitiannya yaitu R&D menggunakan model
ADDIE. Hasil penelitiannya berdasarkan kevalidan media memperoleh skor
86% oleh ahli materi dan 80% oleh ahli media dengan kriteria sangat valid.
Kepraktisan media memperoleh presentase 100% dari angket respon
pendidik dan memperoleh presentase 92,9% dari angket respon siswa.

Keefektifan media berdasarkan presentase ketuntasan belajar memperoleh

95% dengan kriteria sangat efektif.

21 Vena Ayunda Ramadhani Putri dan Delia Indrawati, “Pengembangan Media Evaluasi
Pembelajaran Bilangan Berpangkat Tiga dan Akar Pangkat Tiga Berbantuan Wizer.me untuk
Siswa Sekolah,” JPGSD 9, no. 10 (2021): 3542, https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-
penelitian- pgsd/article/view/44143.

24
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Hasil dari penelitian di atas memiliki persamaan dan perbedaan pada
penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah menggunakan
platform Wizer.me, subjek penelitiannya siswa tingkat SD. Sedangkan
perbedaan penelitiannya adalah mengembangkan media evaluasi penilaian
harian, menggunakan model pengembangan ADDIE, materi pembelajaran
tentang bilangan berpangkat tiga dan akar pangkat tiga.

2. Penelitian oleh Edi Rahmadani dan Firsty Azirila Putri, pada tahun 2021
dalam jurnal yang berjudul “Pengembangan Lembar Kerja Siswa Interaktif
Menulis Deskriptive Text Menggunakan Media Wizerme dalam
Mempromosikan Higher Order Thinking Skills (HOTS) untuk Siswa Kelas
8 di MTSN 2 Medan.”??

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif
dengan pendekatan kecerdasan majemuk, melalui tahapan analisis,
perancangan, dan pengembangan. Hasil uji validasi menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang
tinggi, dengan perolehan skor validasi ahli media sebesar 87,14% (kategori
valid), validasi ahli materi sebesar 75% (kategori cukup valid), dan validasi
ahli pendidikan matematika sebesar 95,38% (kategori valid). Rata-rata total
skor yang diperoleh sebesar 85,84%, menunjukkan bahwa produk media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint yang dikembangkan

memenuhi standar kevalidan dan layak digunakan dalam pembelajaran.

22 Edi Rahmadani dan Firsty Azirila Putri, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa Interaktif
Menulis Deskriptive Text Menggunakan Media Wizer dalam Mempromosikan Higher Order
Thinking Skills (HOTS) untuk Siswa Kelas 8 di MTSN 2 Medan,” Bahas 32, no. 1 (8 Maret
2021) 28, https://doi.org/10.24114/bhs.v32i1.25442
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Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan LKS menulis
descriptive text menggunakan Wizer.me dalam mempromosikan Higher
Order Thinking Skill (HOTS). Jenis penelitian yang digunakan pada
penelitiannya yaitu R&D. Hasil penelitiannya yaitu menghasilkan produk
berupa LKS interaktif yang telah dimodifikasi untuk mengembangkan
keterampilan berpikir tinggi, dan hasil validasi media tersebut mendapatkan
rata-rata skor 4,5 dengan kategori sangat baik, sehingga media tersebut
layak digunakan dalam pembelajaran.

Hasil dari penelitian di atas memiliki persamaan dan perbedaan pada
penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini mengembangkan lembar
kerja menggunakan platform Wizer.me. Sedangkan perbedaan penelitiannya
adalah menggunakan model pengembangan R&D, subjek penelitiannya
siswa tingkat MTS, dan materi pembelajarannya tentang descriptive text.

3. Penelitian oleh Okta Ridho Kamila, pada tahun 2022 dalam skripsi yang
berjudul “Pengembangan Electronic Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD
digital) Menggunakan Wizerme Materi Peluang Kelompok Matematika
Wajib Kelas XII MA Annur Rambipuji.”?3

Penelitian tersebut bertujuan untuk mendeskripsikan prosedur
pengembangan, mengetahui kevalidan, dan mengetahui kepraktisan E-
LKPD menggunakan Wizerme materi peluang kelas XII di MA Annur

Rambipuji. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitiannya yaitu

2 Okta Ridho Kamila, “Pengembangan Electronic Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD
digital) Menggunakan Wizer.me Materi Peluang Kelompok Matematika Wajib Kelas XII MA
Annur Rambipuji” (Skripsi, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, 2022),
http://digilib.uinkhas.ac.id/9704/1/Skripsi%200kta R.K.pdf.


http://digilib.uinkhas.ac.id/9704/1/Skripsi%20Okta_R.K.pdf
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Research and Development (R&D) yang menggunakan model Borg and
Gall. Hasil penelitiannya yaitu mengembangan LKPD digital melewati
tujuh tahap, LKPD digital yang dikembangkan dinyatakan valid
memperoleh skor 84,6% oleh validasi ahli materi dan media, LKPD digital
yang dikembangkan dinyatakan praktis dengan perolehan skor 89,3% dari
angket respon pendidik dan perolehan skor 89,4% dari angket respon siswa.

Hasil dari penelitian di atas memiliki persamaan dan perbedaan pada
penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah mengembangkan E-
LKPD menggunakan platform Wizerme. Sedangkan perbedaan
penelitiannya adalah subjek penelitiannya siswa tingkat MA, menggunakan
model pengembangan Borg and Gall, dan materi pembelajaran tentang
peluang matematika.

4. Penelitian oleh Firly Annisa’ Zein, pada tahun 2023 dalam skripsi yang
berjudul “Pengembangan Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-
LKPD) Interaktif Menggunakan Wizerme Pada Pembelajaran IPS Materi
Kehidupan Masyarakat Pada Masa Hindu-Buddha Kelas VII SMP Negeri 1
Panti Tahun Pelajaran 2022/2023.724

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan
keefektifan LKPD digital interaktif menggunakan Wizerme pada

pembelajaran IPS Materi Kehidupan Masyarakat Pada Masa Hindu-Buddha

24 Firly Annisa Zein, “Pengembangan Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD digital)
Interaktif Menggunakan Wizer.me Pada Pembelajaran IPS Materi Kehidupan Masyarakat
Pada Masa Hindu-Budha Kelas VII SMP Negeri 1 Panti Tahun Pelajaran 2022/2023”
(Skripsi, Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, 2023),
http://digilib.uinkhas.ac.id/286 68/1/Firly%20Annisa%E2%80%99%20Zein%20 T20199034.pdf
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kelas VII SMP Negeri 1 Panti Tahun Pelajaran 2022/2023. Metode
penelitian yang digunakan pada penelitiannya yaitu R&D dengan
menggunakan model ASSURE. Hasil penelitiannya berupa kevalidan
LKPD digital yang telah diuji oleh 3 orang ahli. Uji kevalidan dinyatakan
cukup valid dengan memperoleh presentase 76% oleh ahli materi, sangat
valid dengan memperoleh presentase 87% oleh ahli media, sangat valid
dengan memperoleh presentase 87% oleh ahli bahasa. Dari ketiga hasil
tersebut dinyatakan cukup valid berdasarkan rata-rata presentase 83%.
Kemudian hasil keefektifan LKPD digital dinyatakan sangat efektif
memperoleh presentase sebesar 87% yang telah diujikan kepada peserta
didik.

Hasil dari penelitian di atas memiliki persamaan dan perbedaan pada
penelitiannya. Persamaan dengan penelitian ini adalah mengembangkan E-
LKPD menggunakan platform Wizerme. Sedangkan perbedaan
penelitiannya adalah subjek penelitiannya siswa tingkat SMP, menggunakan
model pengembangan ASSURE, dan materi pembelajaran tentang
kehidupan masyarakat pada masa hindu-buddha.
. Penelitian oleh Permata Ayu Nugrahaning Gusti dan Syamsul Sodiq, pada
tahun 2023 dalam jurnal yang berjudul ‘“Pengembangan Bahan Ajar
Interaktif Berbasis Flipped Classroom Bermedia Wizerme Pada Materi
Drama Untuk Peserta Didik Kelas VIII

Penelitian tersebut bertujuan untuk menjelaskan  proses

pengembangan dari bahan ajar interaktif berbasis flipped classroom
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bermedia Wizerme pada materi drama untuk peserta didik kelas VIII dan
menjelaskan kualitas bahan ajar interaktif tersebut berdasarkan dari aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.”> Jenis penelitian pada
penelitiannya yaitu R&D menggunakan model pengembangan ADDIE
terdiri atas lima tahapan. Hasil penelitiannya menjelaskan bahwa, proses
pengembangan bahan ajar interaktif berbasis flipped classroom bermedia
Wizer.me pada materi drama untuk peserta didik kelas VIII telah sesuai
dengan model pengembangan yaitu ADDIE. Hasil kevalidan memperoleh
skor 92,72% dengan kategori sangat memadai. Hasil keefektifan
memperoleh skor 82,32% dengan kategori sangat efektif. Hasil kepraktisan
memperoleh skor 89,18% dengan kategori sangat bagus.

6. Artikel Penelitian Pendidikan Master Sekolah Dasar tahun 2022, yang
ditulis oleh Oktavia ning safitri, membahas mengenai “Peningkatan Alat
Produk Partially open LKPD digital Interaktif Menerapkan Site Wizerme
pada Pembelajaran IPS Materi Berbagai Pekerjaan Tema 4 Kelas IV SDN
Tanah Kalikedinding II”

Tujuan penelitian ini yaitu untuk:1) membuat siswa aktif dalam
kegiatan pembelajaran dan untuk mengajarkan kemampuan tuning in pada
siswa, 2) Untuk evaluasi kemudahan penggunaan media LKPD digital
komunikatif melalui stage Wizer.me. 3) Untuk pengukuran efektivitas media

bahan partially open LKPD digital interaktif menggunakan site Wizer.me

25 Permata Ayu Nugrahaning Gusti dan Syamsul Sodiq, “Pengembangan Bahan Ajar
Interaktif Berbasis Flipped Classroom Bermedia Wizer.me Pada Materi Drama untuk Peserta
Didik Kelas VIII,”
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dalam pelajaran IPS dikelas IV pada tema 4 mengenai pekerjaan. Penelitian
ini menggunakan metode Pengembangan (R&D) dengan menerapkan
demonstrate ADDIE yang dibuat oleh Dick dan Carey, yang terdiri dari lima
tahap yaitu Analisis (Examination), Desain (Design), Peningkatan
(Advancement), Implementasi (Execution), dan Penilaian (Assessment).

Hasil studi menunjukkan bahwa dokumen tersebut memiliki tingkat
validitas sebesar 96%, sedangkan validasi media mencapai 91%. Praktek
media LKPD digital komunikatif pada penggunaan site Wizer.me dinilai
tinggi berdasarkan tanggapan kuesioner siswa (92%) dan master (93%).
Media ini terbukti efektif karena berhasil meningkatkan nilai rata-rata
pretest dan postest siswa sebesar 92%, dengan tingkat presentase mencapai
97%. Berdasarkan temuan ini, dapat dibuat kesimpulkan bahwa penggunaan
LKPD digital interaktif melalui site Wizer.me sangat sesuai untuk digunakan
dalam instruksi.
. Artikel Pendidikan dan Ilmu Geografi (JPIG) oleh (Yulya Basrina, Nila
Afryansih, Trina Febriani) tahun 2023. Artikel “Pengembangan Aplikasi
Evaluasi Pembelajaran Wizerme pada Mata Pelajaran IPS di MTs
Darussalam Aryojeding”

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi dan menilai
penembangan, kesesuaian, dan kemudahan penggunaan media evaluasi
yang dikembangkan menggunakan aplikasi Wizer.me app terhadap hasil

belajar siswa IPS di MTs Darussalam Aryojeding.
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Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan

show 4D yang mencakup empat tahap, yakni define, design, develop, dan
disseminate. Metode analisis data yang digunakan meliputi evaluasi
kelayakan media. Berdasarkan penelitian, dari angket respon guru IPS,
produk ini mendapatkan skor 174 rata-ratanya 4.37 dan persentasenya 87%,
yang menunjukkan bahwa produk tersebut dinilai sangat layak. Dari segi
kepraktisan, produk ini memperoleh skor 3875 dengan rata-rata 4.15 dan
persentase 83%, mengindikasikan bahwa produk ini sangat praktis. Dapat
disimpulkan bahwa, produk ini dapat dengan mudah digunakan oleh siswa
dalam pembelajaran geografi.
. Artikel Pendidikan Dasar Indonesia pada tahun 2022 oleh N.L.I. Noviani,
.M. Candiasa, [.G Margunayasa. Artikel “Pengembangan Lembar Peserta
Didik Digital Berorientasi Pemecahan Masalah Pada Pembelajaran 1PA
Siswa Kelas V SD”.

Penelitian bertujuan mengevaluasi seberapa validitas dan efektivitas
LKPD digital dalam membantu siswa menyelesaikan permasalah
pembelajaran IPA di SD No.3 Legian. Berdasarkan ini menggunakan jenis
studi pengembangan yang dilakukan dengan menggunakan demonstrate 4D
(Define, Design, Develop, dan Disseminate). Hasil studi menunjukkan
bahwa kelayakan kebahasaan dari pakar materi pertama dinilai sangat layak
dengan presentase rata- rata 97%, sementara dari ahli materi pembelajaran
mendapat presentase sebesar 99% kriteria sangat layak. Menurut evaluasi

dari ahli pakar, presentasi rata-rata 97% penilaian sangat direkomendasikan
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oleh ahli pertama, dan 100% oleh spesialis materi kedua karena kriteria
sangat layak. Produk ini dinyatakan layak dengan presentase kelayakan
98,57%, secara khusus, peneliti ini ditujukan untuk aplikasi dalam
pembelajaran tentang siklus discuss bagi siswa yang berada di kelas V
Sekolah Dasar.

. Artikel Basicedu yang diterbitkan pada tahun 2023 oleh Sri Indriani Puspita,
Nurlina, dan M. Basri dengan judul “Pengembangan Laporan Peserta Didik
Berbasis Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Sekolah
Dasar”.

Tujuan penelitian ini adalah untuk untuk mengevaluasi seberapa
efektif dan signifikannya penggunaan lembar kerja peserta didik berdasar
advanced dengan mengembangkan hasil belajar siswa kelas IV di SDN 44
Barru. Studi ini menggunakan demonstrate penelitian pengembangan
(R&D) dengan menerapkan demonstrate ADDIE (Analysis, Design,
Developmen, Implementation, dan Evaluation).

Hasil studi menunjukkan bahwa validator ahli desain dan media,
serta validator materi, memberikan rata-rata penilaian sebesar 3,5 terhadap
tingkatkevalidan, sementara penilaian dari responden siswa mencapai rata-
rata 4. Penelitian juga menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan
efektif berdasarkan uji coba dengan siswa dengan rata- rata penilaian 83,47.
Oleh karena itu, lembar kerja siswa berbasis digital ini telah terbukti sangat
signifikan dan layak digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa

kelas IV di SDN Barru.



33

10. Artikel ditulis oleh Erna Afriliyanti, Fatikhatun Nikmatus Sholihah, dan

11.

Ospa Pea Yuanita Meishanti dengan judul "Development of HOTS-Based
Interactive Worksheets Using Wizerme Media on Ecosystem"”, yang
diterbitkan pada tahun 2023 dalam jurnal application: Applied Science in
Learning Research, Volume 2, Nomor 3.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar interaktif
berbasis flipped classroom menggunakan media Wizerme pada materi
drama untuk siswa kelas VIII. Proses pengembangan mengikuti model
ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII-
A SMPN 1 Mojowarno. Data dikumpulkan melalui pencatatan lapangan,
angket, observasi, dan tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar
yang dikembangkan memiliki tingkat kevalidan sebesar 92,72% (sangat
memadai), keefektifan 82,32% (sangat efektif), dan kepraktisan 89,18%
(sangat praktis). Secara keseluruhan, kualitas bahan ajar mencapai 88%,
yang termasuk dalam kategori sangat bagus, sehingga layak digunakan
dalam pembelajaran bahasa Indonesia pada materi drama.

Artikel ini ditulis oleh Permata Ayu Nugrahaning Gusti dan Syamsul Sodiq
dengan judul "Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Flipped
Classroom Bermedia Wizerme pada Materi Drama untuk Peserta Didik
Kelas VIII", diterbitkan pada tahun 2023 dalam jurnal BAPALA, Volume

10, Nomor 3.
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Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas kolaboratif yang
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas
VIII-G di SMPN 1 Surabaya pada mata pelajaran IPS. Model pembelajaran
yang diterapkan adalah Problem-Based Learning (PBL) dengan bantuan
media LKPD DIGITAL menggunakan website Wizer.me. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan pemecahan
masalah siswa setelah implementasi model pembelajaran tersebut.
Pembelajaran dilakukan secara berkelompok, dengan penambahan waktu
untuk pengerjaan dan diskusi, serta pendampingan dan umpan balik dari
guru. Siswa juga menunjukkan peningkatan keterampilan dalam
menggunakan media LKPD digital berbantuan Wizer.me, sehingga model
pembelajaran PBL berbantuan Wizerme efektif diterapkan untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran IPS.

Berikut tabel 11 penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian
yang akan dilakukan peneliti:

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

No. Nama dan Judul Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Penelitian

1. | Vena Ayunda Ramadhani | a. Menggunakan Fokus pada |Penelitian ini
Putri & Delia Indrawati Wizer.me. evaluasi penilaian |berbeda  karena
(2021) — Pengembangan | b. Subjek siswa SD. harian. mengembangkan
Media Evaluasi . Model media evaluasi
Pembelajaran  Bilangan pengembangan pembelajaran
Berpangkat Tiga dan ADDIE. berbasis Wizerme
Akar  Pangkat Tiga Materi  bilangan |untuk materi
Berbantuan Wizer.me berpangkat tiga & |bilangan

akar pangkat tiga. | berpangkat tiga di
SD.
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Edi Rahmadani & Firsty | a. Mengembangkan [a. Subjek siswa | Orisinalitas pada

Azirila Putri (2021) — LKS berbasis MTs. pengembangan

Pengembangan LKS Wizer.me. b. Materi LKS menulis

Interaktif Menulis descriptive text.  |bahasa Inggris

Descriptive Text c. Model R&D |berbasis  HOTS

Menggunakan Wizerme tanpa spesifik |dengan Wizer.me.
ADDIE.

Okta Ridho Kamila | a. Mengembangkan |a. Subjek siswa | Orisinalitas  pada

(2022) — Pengembangan E-LKPD MA. E-LKPD  digital

E-LKPD Wizerme menggunakan b. Model Borg and | matematika

Materi Peluang Kelas Wizer.me. Gall. peluang di MA

XII MA Annur c. Materi peluang |dengan Wizer.me.

Rambipuji matematika.

Oktavia Ning Safitri | a. Menggunakan a. Fokus tema IPS |Orisinalitas pada

(2022) — Peningkatan Wizerme  untuk pekerjaan. partially open

Partially Open LKPD LKPD digital. Konsep partially | LKPD digital

Digital Interaktif | Model ADDIE. open LKPD. Wizer.me IPS SD.

Wizerme IPS Tema

Pekerjaan Kelas IV

SDN Tanah

Kalikedinding I1

N.L.I. Noviani dkk.| a. LKPD digital |a. Subjek siswa SD. |Orisinalitas pada

(2022) — Pengembangan berbasis b. Materi IPA siklus | LKPD digital

LKPD Digital pemecahan diskusi. problem  solving

Berorientasi Pemecahan masalah. Tidak  eksplisit [IPA SD dengan

Masalah IPA  Siswa Model 4D. Wizer.me. 4D.

Kelas V SD

Firly Annisa’ Zein | a. Mengembangkan |a. Subjek siswa | Orisinalitas pada

(2023) — Pengembangan E-LKPD SMP. E-LKPD IPS

E-LKPD Interaktif menggunakan b. Model ASSURE. |berbasis Wizerme

Wizerme IPS Materi Wizer.me. c. Materi IPS | dengan model

Kehidupan Masyarakat Hindu-Buddha. ASSURE di SMP.

Masa  Hindu-Buddha

Kelas VII SMP

Permata Ayu | a. Mengembangkan |a. Subjek siswa | Orisinalitas pada

Nugrahaning Gusti & bahan ajar SMP kelas VIII. |flipped classroom

Syamsul Sodiq (2023) — berbasis b. Materi drama | berbasis Wizer.me

Pengembangan Bahan Wizer.me. Bahasa Indonesia. |untuk materi

Ajar Interaktif Flipped | b. Menggunakan drama.

Classroom Wizerme model ADDIE.

Materi Drama Kelas

VIII

Yulya Basrina dkk. | a. Evaluasi a. Subjek MTs. Orisinalitas pada

(2023) — Pengembangan pembelajaran b. Materi IPS. aplikasi  evaluasi

Aplikasi Evaluasi berbasis pembelajaran IPS

Pembelajaran Wizer.me Wizer.me.
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IPS di MTs Darussalam . Model 4D. berbasis Wizerme
Aryojeding dengan 4D.

9. | Sri Indriani Puspita dkk. Menggunakan Fokus laporan | Orisinalitas pada
(2023) — Pengembangan LKPD digital. peserta didik | Laporan Peserta
Laporan Peserta Didik . Model ADDIE. digital. Didik digital
Berbasis Digital untuk . Materi IPA kelas | berbasis IPA SD.
Meningkatkan Hasil IV.

Belajar IPA SD

10. | Emna Afriliyanti  dkk. Menggunakan . Subjek SMP. Orisinalitas pada
(2023) — Development Wizer.me. . Materi ekosistem. | HOTS-based
of HOTS-Based . Model ADDIE. interactive
Interactive Worksheets worksheet
Using  Wizerme on ekosistem dengan
Ecosystem Wizer.me.

11. | Permata Ayu Menggunakan Model Orisinalitas pada
Nugrahaning Gusti & LKPD digital pembelajaran implementasi PBL
Syamsul Sodiq (2023) — Wizer.me. PBL. berbantuan
PBL dengan LKPD . Fokus . Subjek SMP. Wizer.me IPS
Digital Wizerme 1PS meningkatkan Materi IPS. SMP.

SMPN 1 Surabaya hasil belajar.

Berdasarkan telaah terhadap sebelas penelitian terdahulu, dapat
disimpulkan bahwa mayoritas penelitian menggunakan Wizerme sebagai
media pengembangan, baik untuk bahan ajar interaktif, Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) digital, maupun media evaluasi. Platform ini terbukti
efektif, valid, praktis, dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa dari
berbagai jenjang, mulai dari sekolah dasar hingga sekolah menengah.
Sebagian besar penelitian juga menerapkan metode Research and
Development (R&D) dengan berbagai model pengembangan seperti
ADDIE, Borg and Gall, ASSURE, dan 4D, menyesuaikan dengan
kebutuhan dan konteks pembelajaran masing-masing.

Persamaan penelitian terdahulu terletak pada fokus penggunaan

Wizerme sebagai media digital interaktif yang dapat memfasilitasi
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keterlibatan aktif siswa, meningkatkan motivasi, serta mendukung
pencapaian keterampilan abad 21 seperti berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan HOTS. Namun, terdapat perbedaan pada aspek jenjang
pendidikan, materi pembelajaran, dan model pengembangan yang
digunakan. Misalnya, ada penelitian yang berfokus pada materi
Matematika, Bahasa, IPS, maupun IPA, dengan subjek mulai dari SD,
SMP/MTs, hingga MA.

Dari sisi orisinalitas, penelitian ini memiliki posisi yang jelas yakni
belum adanya penelitian yang secara khusus mengembangkan media
interaktif berbasis Wizer.me pada materi IPAS kelas VI Sekolah Dasar,
khususnya topik Kedatangan Bangsa Asing ke Indonesia. Oleh karena itu,
penelitian ini berupa pengembangan media interaktif berbasis Wizerme
yang tidak hanya berfungsi sebagai media evaluasi, tetapi juga sebagai
sarana pembelajaran inovatif yang mendukung keterlibatan aktif peserta
didik dan menumbuhkan keterampilan abad 21, sehingga melengkapi serta

memperkaya penelitian-penelitian terdahulu.

B. Kajian Teori
1. Bahan Ajar

a. Pengertian Bahan Ajar
Menurut Putro dan Nidhom bahwa bahan ajar merupakan
berbagai jenis bahan yang dapat digunakan untuk mendukung guru
selama proses pembelajaran. Bahan ajar paling tidak mencakup unsur-
unsur berikut: 1) Petunjuk belajar; 2) Kompetensi yang ingin dicapai; 3)

Informasi pendukung; 4) Latihan-latihan; 5) Petunjuk tugas; dan 6)



38

Penilaian.?® Menurut E. Kosasih bahwa bahan ajar merupakan sumber
belajar yang digunakan bagi guru atau siswa untuk memfasilitasi proses
pembelajaran. Bahan ajar dapat berupa berbagai macam bentuk seperti
buku pelajaran, buku LKS atau presentasi. Selain itu, dapat juga berupa
koran, bahan digital, kemasan produk, foto, komunikasi dengan penutur
asli, intrusksi guru, tugas tertulis, kartu, atau bahan diskusi kelompok.?’
Dengan cara ini, bahan ajar dapat memfasilitasi berbagai mata pelajaran,
dengan asumsi bahwa bahan ajar tersebut dapat memberikan kontribusi
terhadap pengetahuan dan pengalaman siswa.?® Menurut Fairuz bahwa
bahan ajar merupakan seperangkat materi berupa fakta, konsep, prinsip,
prosedur, dan generalisasi yang secara khusus dan sitematis
dikembangkan dalam bentuk tulisan, materi pelajaran, atau teknologi,
yang digunakan untuk memudahkan pemahaman konsep dalam proses
pembelajaran baik untuk guru maupun siswa.?’

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar merupakan materi pembelajaran yang telah disusun

secara sistematis sesuai dengan kurikulum dan pembelajaran. Bahan

26 Setiadi Cahyono Putro dan Ahmad Mursyidun Nidhom, Perencanaan Pembelajaran
(Malang: Ahlimedia Press, 2021), 67, https://play.google.com/store/books/details?id=-
ZQXEAAAQBAJ.

27 Jean Piaget. The Science of Education and the Psychology of the Child. (New York: Viking
Press. 1970) 20

28 E. Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar (Jakarta Timur: PT. Bumi Aksara, 2021), 1,
https://webadmin-ipusnas.perpusnas.go.id/ipusnas/publications/books/182572/.

29 Diani Ayu Pratiwi dkk., Perencanaan Pembelajaran SD/MI (Pidie: Yayasan Penerbit
Muhammad Zaini, 2021), 102, https://play.google.com/store/books/details?id=-
_A3EAAAQBALI.
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ajar digunakan untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran demi tercapainya tujuan pembelajaran.
b. Fungsi Bahan Ajar
Secara umum bahan ajar memiliki fungsi bagi guru dan siswa.
Fungsi bahan ajar bagi guru, antara lain:
1) Berfungsi sebagai penghubung guru dalam proses pembelajaran
untuk menyampaikan materi yang akan diajarkan kepada siswa.
2) Berfungsi sebagai alat penilaian dalam mengevaluasi hasil belajar.
Fungsi bahan ajar bagi siswa, antara lain:
1) Berfungsi sebagai panduan dalam proses pembelajaran yang berisi
kompetensi yang harus dikuasai.
2) Membantu siswa lebih memahami kompetensi yang harus dipelajari
dan dikuasai dalam pembelajaran.
3) Memungkinkan siswa untuk  mengilustrasikan  skenario
pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar.>°
Dapat disimpulkan bahwa fungsi dari bahan ajar yaitu untuk
menyajikan materi dengan cara yang sistematis agar mudah dipahami,
sebagai sumber informasi, panduan, dan mengawasi pembelajaran
dalam proses belajar mengajar secara klasikal, selain itu berfungsi
sebagai alat bantu utama dalam proses pembelajaran untuk menyusun

dan mengontrol pembelajaran siswa.

30 Sugiarni, Bahan Ajar, Media, dan Teknologi Pembelajaran (Tangerang Selatan: Pascal
Books, 2021), 7-8, https://play.google.com/store/books/details?id=VkFzEAAAQBAI.
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c. Jenis-jenis Bahan Ajar

Terdapat tiga jenis pengelompokan bahan ajar, yaitu berdasarkan

cara kerja, bentuk, dan sifat bahan ajar.

1) Menurut Heinich, Molenda, dan Russel yang dikutip oleh Fairuz

2)

bahwa bahan ajar berdasarkan cara kerjanya terbagi menjadi lima

jenis, sebagai berikut:

a)

b)

Bahan ajar yang tidak diproyeksikan, antara lain: diagram, foto,
dan model

Bahan ajar yang diproyeksikan, antara lain: filmstrips, slide, dan
overhead transparencies

Bahan ajar audio, antara lain: CD dan kaset

Bahan ajar video, antara lain: film dan video

Bahan ajar media komputer, antara lain: computerbased

multimedia atau hypermedia

Menurut Ellington dan Race yang dikutip oleh Fairuz bahwa bahan

ajar berdasarkan bentuknya terbagi menjadi tujuh jenis, sebagai

berikut:

a)
b)

d)

Bahan ajar cetak, antara lain: LKPD, handout, modul, dll
Bahan ajar yang tidak diproyeksikan, antara lain: flichart, poster,
dan foto

Bahan ajar yang diproyeksikan, antara lain: fi/mstrips dan slide
Bahan ajar audio, antara lain: audiodisc, audiotape, dan siaran

radio
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e) Bahan ajar audio yang dikaitkan dengan bahan ajar visual diam,
antara lain: slide suara, filmstrip bersuara, dan tape model

f) Bahan ajar video, antara lain: siaran tv dan rekaman videotape

g) Bahan ajar komputer, antara lain: computerbased tutorial dan
computer assisted instruction

3) Menurut Rowntree yang dikutip oleh Fairuz bahwa bahan ajar

berdasarkan sifatnya terbagi menjadi empat jenis, sebagai berikut:

a) Bahan ajar berbasis cetak, antara lain: pamflet, buku, peta,
LKPD, surat kabar, dll

b) Bahan ajar berbasis teknologi, antara lain: siaran radio,
filmstrips, tfilm, video interaktif dan computerbased tutorial

c) Bahan ajar berbasis praktik atau proyek, antara lain: lembar
observasi, lembar wawancara, dan kit sains

d) Bahan ajar berbasis interaksi, antara lain: telepon dan video
conference’!

Berdasarkan ketiga jenis pengelompokan bahan ajar
tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berperan penting
dalam mendukung proses pembelajaran untuk menyampaikan
materi dan informasi kepada siswa. Terdapat berbagai macam jenis

bahan ajar seperti buku teks, lembar kerja peserta didik, gambar,

foto, modul, majalah, koran, bahan ajar interaktif, audio, dan video.

31 Pratiwi dkk., Perencanaan Pembelajaran SD/MI, 104-105.
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d. Kiriteria dan Prinsip Penyusunan Bahan Ajar
Bahan ajar disusun berdasarkan kriteria yang perlu untuk
dipenuhi. Adapun kriteria-kriteria penyusunan bahan ajar, sebagai
berikut:
1) Bahan ajar disesuaikan berdasarkan kurikulum yang berlaku
2) Babhan ajar disesuaikan dengan kaidah ilmiah
3) Bahan ajar disesuaikan berdasarkan kebutuhan siswa
4) Bahan ajar dapat menarik minat belajar dan memotivasi siswa
5) Bahan ajar didalamnya memuat ilustrasi yang sesuai dengan tema
6) Bahan ajar dapat merangsang dan menstimulasi kegiatan siswa
Selain berdasarkan kriteria diatas, bahan ajar juga memiliki tiga
prinsip yang perlu dipertimbangkan dan diperhatikan. Prinsip-prinsip
dalam penyusunan bahan ajar, antara lain:
1) Prinsip Relevansi
Bahan ajar disusun secara relevan atau berkaitan dengan
pencapaian  kompetensi  pembelajaran, yaitu = kompetensi
pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
2) Prinsip Konsistensi
Bahan ajar disusun secara konsisten berdasarkan tujuan
pembelajaran, bahasa atau pemilihan diksi bahan ajar supaya siswa

tidak kebingungan saat memahami materi yang disampaikan.
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3) Prinsip Kecukupan
Bahan ajar mempunyai kecukupan atau kelayakan yang
dapat membantu siswa. Cukup diartikan tidak lebih atau tidak
kurang dalam penyusunan bahan ajar.
e. Pengertian Bahan Ajar
Prosedur Penyusunan dan Pengembangan Bahan Ajar
Prosedur penyusunan dan pengembangan bahan ajar, sebagai berikut:
1) Melakukan identifikasi karakter siswa
2) Melakukan analisis kurikulum
3) Perumusan indikator dan tujuan
4) Menetapkan ruang lingkup materi
5) Membuat peta konsep
6) Mendesain penyajian bahan ajar
7) Membuat bahan ajar
8) Menyusun evaluasi pembelajaran
9) Validasi dan revisi bahan ajar
10) Melakukan uji coba di lapangan serta penyebaran bahan ajar??
Terdapat kesimpulan dari penyusunan dan pengembangan bahan
ajar adalah bahwa proses ini perlu dilakukan dengan perencanaan yang
matang dan sistematis agar bahan ajar sejalan dengan tujuan

pembelajaran. Penyusunan bahan ajar meliputi pemilihan materi yang

32 Pratiwi dkk., Perencanaan Pembelajaran SD/MI, 123
33 Sugiarni, Bahan Ajar, Media, dan Teknologi Pembelajaran, 28.
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tepat, penyusunan strategi pembelajaran yang efisien, serta penyesuaian
dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Bahan ajar yang
dikembangkan dengan baik dapat meningkatkan pemahaman siswa,
mempermudah proses belajar, dan membantu pencapaian kompetensi

yang diharapkan.

2. LKPD
a. Pengertian LKPD

Menurut Sugiarni bahwa Lembar Kerja Pesera Didik (LKPD)
merupakan serangkaian lembaran yang memuat tugas-tugas dan perlu
dikerjakan oleh siswa. LKPD berisi petunjuk tata cara untuk
menyelesaikan tugas. Tugas-tugas tersebut dapat berupa teori maupun
praktik.** Menurut Ricky bahwa LKPD merupakan lembar kerja yang
berisi materi atau pengetahuan baru terkait dengan materi yang akan
dipelajari. LKPD juga mencakup berbagai soal dan kegiatan praktik
yang bertujuan untuk membantu siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran Menurut Kristyowati bahwa LKPD merupakan alat
pembelajaran yang dapat berupa sumber atau media pembelajaran serta
mencakup panduan didalamnya. LKPD dirancang untuk digunakan
secara mandiri oleh siswa untuk meningkatkan pemahaman,

keterampilan, dan sikap siswa dalam belajar.?

34 Sugiarni, Bahan Ajar, Media, dan Teknologi Pembelajaran, 28.
35 Pratiwi dkk., Perencanaan Pembelajaran SD/MI, 123
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Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan
bahwa LKPD merupakan Lembar Kerja Peserta Didik yang membantu
siswa untuk mempelajari suatu materi secara mandiri. LKPD disusun
secara sistematis, berisi latihan-latihan soal dan memberikan panduan
bagi siswa untuk menyelesaikan berbagai tugas, baik teori maupun
praktik, sehingga mereka dapat mencapai tujuan pembelajaran secara
efektif.

. Fungsi dan Manfaat LKPD

Menurut Sudjana dalam Djamarah dan Zain yang dikutip oleh E.
Kosasih terdapat fungsi LKPD, sebagai berikut:

1) Sebagai sumber pendukung terciptanya lingkungan belajar mengajar
yang efektif.

2) Sebagai sumber pendukung untuk melengkapi proses pembelajaran
dengan lebih menarik perhatian siswa

3) Sebagai alat bantu untuk mempercepat proses pembelajaran dengan
membantu siswa mengkonsolidasikan pemahaman yang telah
dipelajari dari guru.

4) Sebagai sumber kegiatan bagi siswa agar lebih aktif dalam belajar.

5) Sebagai sarana untuk mengembangkan cara berpikir yang sistematis

dan berkesinambungan pada diri siswa.



46

6) Sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas belajar mengajar
karena siswa akan memiliki pemahaman dan hasil belajar yang lebih
bertahan lama.*¢

Menurut Arsyad yang dikutip oleh E. Kosasih terdapat manfaat
pada LKPD, sebagai berikut:

1) Memperjelas pesan dan informasi untuk memperlancar proses
pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

2) Meningkatkan motivasi dengan mengarahkan perhatian siswa
sehingga dapat belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya.

3) Memanfaatkan media untuk mengatasi keterbatasan indera, ruang
dan waktu.

4) Siswa dapat memiliki pengalaman yang sama tentang suatu
peristiwa serta berinteraksi langsung dengan lingkungan
sekitarnya.’’

Dapat disimpulkan bahwa LKPD berfungsi untuk meningkatkan
keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar, selain itu dengan adanya
LKPD dapat membantu siswa dalam memahami konsep dan materi.

¢. Komponen LKPD
Menurut Depdiknas dalam Destiana yang dikutip oleh Ricky

bahwa terdapat komponen LKPD, sebagai berikut: (1) judul; (2)

3¢ Reny Kristyowati, “Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) IPA Sekolah Dasar Berorientasi
Lingkungan,” dalam Prosiding Seminar dan Diskusi Nasional Pendidikan Dasar, (Universitas
Negeri Jakarta: 2018), 284.

37 Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, 34.
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petunjuk belajar; (3) kompetensi yang akan dicapai; (4) materi pokok;
(5) informasi pendukung; (6) penugasan dan prosedur pengerjaan; (7)
evaluasi atau penilaian.

. Lembar Kerja Peserta Didik Digital

LKPD digital merupakan salah satu bahan ajar alternatif yang
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. Bahan ajar ini
mencakup materi teori dan soal-soal latihan yang dimana pengerjaannya
membutuhkan komputer, laptop, maupun smartphone. LKPD digital ini
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar lebih mendalam
tentang materi pembelajaran, mengeksplorasinya secara mandiri
melalui elemen-elemen interaktif yang tersedia dengan satu sentuhan
tombol pada layar aplikasi.

LKPD digital merupakan serangkaian lembaran tugas yang
harus dikerjakan siswa yang dapat diakses melalui penggunaan
teknologi. E- LKPD yaitu lembar kerja yang tidak hanya berisi materi
dan pertanyaan, tetapi juga diperkaya dengan gambar, video, dan
animasi yang membuat materi yang disajikan lebih mudah dipahami.
LKPD digital dapat dengan mudah diakses melalui smartphone atau
komputer. LKPD digital berpusat pada siswa dan dirancang untuk
mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Dengan

cara ini, suasana pembelajaran yang komunikatif akan tercipta dan siswa
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dapat lebih efektif dalam memahami konsep dan prinsip-prinsip
pembelajaran.’®

Lembar kerja elektronik merupakan lembar kerja siswa yang
berisi ringkasan materi, soal dan petunjuk penyelesaian tugas. LKPD
digital ini mencakup unsur teks, audio dan audio visual yang dirancang
untuk diselesaikan oleh siswa dan dikaitkan dengan kompetensi dasar
yang harus dicapai. Lembar kerja elektronik ditargetkan kepada siswa
untuk pembelajaran yang sistematis dan terarah.>°

Terdapat kesimpulan bahwa LKPD digital merupakan suatu
lembar kerja yang berisi materi, soal-soal beserta petunjuk
pengerjaannya yang harus diselesaikan oleh siswa, dalam pelaksanaan
pembelajaran yang telah dikemas berupa multimedia.

LKPD digital memiliki beberapa kelebihan, antara lain: (1)
LKPD digital penggunaannya mudah, penggunaannya praktis dan
dilengkapi dengan berbagai fitur yang membuatnya lebih menarik,
dalam LKPD ini, guru dapat mengunggah materi, video pembelajaran,
tautan, rekaman audio, dan berbagai jenis pertanyaan, (2) LKPD digital
dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa saat belajar, selain itu
guru akan menjadi lebih mudah membimbing siswa melakukan
investigasi atau eksperimen untuk menemukan konsep,* (3) LKPD

digital sifatnya interaktivitas, tampilannya menarik, umpan balik yang

38 Pratiwi dkk., Perencanaan Pembelajaran SD/MI, 129-130.

39 Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, 39-40.

40 Jazilatur Rahmah Ichsan, “LKPD Interaktif Berbasis HOTS,” dalam Prosiding Seminar
Nasional Hasil Riset dan Pengabdian, (Universitas PGRI Adi Buana Surabaya: 2022), 870.
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cepat dapat dirasakan oleh siswa, selain itu juga memotivasi siswa
dalam menyelesaikan tugas.*!
LKPD digital juga memiliki beberapa kekurangan, antara lain:
(1) membutuhkan perangkat yang mendukung untuk membuat dan
menggunakan LKPD digital, (2) membutuhkan jaringan internet yang
stabil, (3) membutuhkan keterampilan mengenai teknologi untuk
mengakses dan membuat LKPD digital.*?
3. Wizer.me
a. Pengertian Wizer.me
Platform Wizer.me merupakan platform perangkat lunak
daring yang digunakan untuk membuat lembar kerja peserta didik.
Wizer.me menyediakan bermacam-macam fitur secara gratis untuk
diunduh dan digunakan oleh para pendidik. Guru dapat berkreasi
membuat lembar kerja melalui Wizer.me dengan membuat berbagai
jenis pertanyaan- pertanyaan, seperti: esai, pilithan ganda, soal isian,
memberi label pada gambar, mencocokkan, soal isian tabel, soal
mengurutkan, menggambar, diskusi, refleksi, dan mencari kata.
Lembar kerja yang dihasilkan oleh Wizerme memiliki daya tarik
visual yang kuat dan dapat menginspirasi siswa supaya lebih intensif

dalam pembelajaran. Keunikan dari lembar kerja tersebut terletak

41 Ida Ayu Made Dwi Idayanti dan I Wayan Sujana, “LKPD Interaktif IPS Berbasis Scientific
Approach pada Materi Pengaruh Lingkungan terhadap Mata Pencaharian,” Mimbar Ilmu 27, no.
1 (25 April 2022): 34, https://doi.org/10.23887/mi.v27i1.45111.

42 Awe dan Ende, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa Elektronik Bermuatan Multimedia
untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Siswa Pada Tema Daerah Tempat Tinggalku Pada
Siswa Kelas IV SDI Rutosoro di Kabupaten Ngada,” 50.
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pada latar belakang dan tema yang dipilih oleh guru sesuai
kebutuhan. Wizerme memfasilitasi para penggunanya untuk
menyisipkan media ke dalam lembar kerja, seperti: video, audio,
gambar, dan link. Sehingga siswa termotivasi untuk belajar dan
mengasah keterampilan barunya melalui tugas kreatif yang
menarik.*

Platform Wizer.me merupakan web yang digunakan untuk
membuat lembar kerja interaktif disertai dengan penilaian otomatis
yang terdiri dari latihan dan tugas. Lembar kerja berbasis Wizer.me
cocok digunakan pada saat pembelajaran tatap muka dan jarak jauh.
Guru memberikan tugas kepada siswa dapat menggunakan tautan
atau kode. Setiap tugas pada lembar kerja terdapat instruksi yang
berupa teks atau suara, dan siswa dapat menjawab sesuai dengan
instruksi tersebut. Setiap tugas memungkinkan guru untuk
memberikan bobot poin dan menentukan jawaban yang benar untuk
pertanyaan esai.*

Pembuatan E-LKPD berbasis Wizerme yaitu dengan
mengandalkan kreativitas guru dan memfasilitasi pembuatan secara

cepat. Wizerme dianggap sebagai alat yang bermanfaat untuk

43 Miqro’ Fajari Lathifah, Baiq Nunung Hidayati, dan Zulandri Zulandri, “Efektifitas LKPD
Elektronik sebagai Media Pembelajaran pada Masa Pandemi Covid-19 untuk Guru di YPI
Bidayatul Hidayah Ampenan,” Jurnal Pengabdian Magister Pendidikan IPA 4, no. 2 (8 Maret
2021): 29, https://doi.org/10.29303/jpmpi.v4i2.668.

4 Melinina Putri Costadena dan Ni Wayan Suniasih, “E-LKPD Interaktif Berbasis Discovery
Learning pada Muatan IPA Materi Ekosistem,” Jurnal Penelitian dan Pengembangan
Pendidikan 6, no. 2 (9 Juli 2022): 181, https://doi.org/10.23887/jppp.v6i2.45848.
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pemahaman dan penyerapan konsep serta dapat diterapkan oleh guru
dalam proses pembelajaran di sekolah. Wizerme adalah platform
yang praktis, gratis, dan menarik untuk memberikan tugas secara
online kepada siswa.*

Terdapat beberapa fungsi dari Wizerme yakni sebagai
berikut: (1) Untuk merangsang keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, (2) Untuk mendukung atau membantu siswa dalam
pengembangan konsep materi pembelajaran, (3) Menjadi pedoman
bagi guru dan siswa dalam melaksanakan pembelajaran, (4) Untuk
membantu guru dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran.*¢

Integrasi  Wizerme dengan mata pelajaran  PAI
memungkinkan guru menyajikan materi yang abstrak menjadi lebih
konkret. Misalnya, melalui fitur video tentang kisah para rasul,
puzzle kata terkait akhlak mulia, serta soal isian yang menekankan
makna kejujuran

Terdapat kesimpulan bahwa platform Wizer.me merupakan
suatu platform pembelajaran berbasis online yang membantu guru
untuk membuat LKPD secara cepat sekaligus mudah. Wizer.me

dapat menyatukan berbagai jenis materi berupa teks, gambar, audio,

45 Ni Made Sinta Suwastini, Anak Agung Gede Agung, dan I Wayan Sujana, “LKPD sebagai
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik dalam Muatan IPA Sekolah Dasar,”
Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan 6, no. 2 (10 Juli 2022): 318,
https://doi.org/10.23887/jppp.v6i2.48304.

4 Ni Made Sinta Suwastini, Anak Agung Gede Agung, dan I Wayan Sujana, “LKPD sebagai
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik dalam Muatan IPA Sekolah Dasar,”
Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan 6, no. 2 (10 Juli 2022): 318,
https://doi.org/10.23887/jppp.v6i2.48304.
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video, dan pertanyaan yang bervariasi ke dalam lembar kerja yang

dibuat. Selain itu, Wizer.me memiliki fitur penilaian otomatis, tugas

dapat dibagikan dan dikumpulkan secara daring, dan dapat
diintegrasikan dengan sistem manajemen pembelajaran atau LMS
yang digunakan oleh guru.

. Kelebihan dan Kekurangan Wizer.me

Terdapat kelebihan dan kekurangan pada Wizer.me dalam
mengembangkan E-LKPD. Kelebihan dari Wizerme yaitu sebagai
berikut:

1) E-LKPD dirancang menarik dengan berbagai tema yang telah
disediakan oleh platform Wizerme yang dapat disesuaikan
karakteristik usia siswa Sekolah Dasar, sehingga tidak akan
membuat bosan.

2) Fitur variasi pertanyaan yang tersedia pada Wizerme dapat
disesuaikan dengan kebutuhan guru.

3) E-LKPD dapat memasukkan gambar, audio, dan video untuk
mendukung aktivitas belajar siswa.

4) Wizer.me terintegrasi dengan Sistem Manajemen Pembelajaran
atau LMS seperti Google Classroom, Schoology, dan
sebagainya.

5) Siswa dapat mengakses E-LKPD melalui smartphone, tablet

atau laptop.
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6) Seluruh proses tahapan dari mengerjakan hingga pengumpulan
tugas dapat dilakukan secara daring.
7) E-LKPD langsung dapat diberi skor secara langsung, sehingga
sangat memudahkan guru dalam melakukan penilaian.*’
Wizer.me juga memiliki beberapa kekurangan yaitu sebagai berikut:
1) Adanya keterbatasan template yang tersedia pada Wizerme,
sehingga guru tidak bisa membuat desain sendiri.
2) Peserta didik masih kurang familiar dengan Wizer.me, sehingga
memerlukan arahan dan bantuan guru.
3) Memerlukan akses data internet atau Wi-Fi yang stabil pada saat
pengerjaan.
4) Penggunaan layanan Wizer.me secara gratis hanya guru yang dapat
melihat nilai siswa.*®
4. Spiritual Intelligence
Spiritual intelligence atau kecerdasan spiritual adalah
kemampuan individu dalam memahami dan mengelola aspek-aspek
kehidupan yang berkaitan dengan makna, nilai, dan tujuan yang lebih
tinggi. Kecerdasan ini berhubungan dengan kesadaran seseorang

terhadap dimensi spiritual dalam dirinya, baik dalam bentuk keyakinan

47 Yurike Firma Kholifahtus, Agustiningsih, dan Arik Aguk Wardoyo, “Pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) Berbasis Higher Order Thinking Skill
(HOTS),” EduStream: Jurnal Pendidikan Dasar 5, no. 2 (25 Desember 2022): 144,
https://doi.org/10.26740/eds.v5n2.p143-151.

48 Narentheren Kaliappen, Wan Nurisma Ayu Ismail, Ahmad Bashawir Abdul Ghani, dan Dwi
Sulisworo, “Wizer.me and Socrative as Innovative Teaching Method Tools: Integrating TPACK
and Social Learning Theory,” International Journal of Evaluation and Research in Education

(IJERE) 10, no. 3 (1 September 2021): 1029, https://doi.org/10.11591/ijere.v10i3.21744.
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agama, refleksi diri yang mendalam, maupun dalam menjalani
kehidupan dengan penuh kesadaran dan makna.*® Kecerdasan spiritual
sebagai kecerdasan tertinggi yang memungkinkan individu untuk
bertindak dengan kebijaksanaan dan kasih sayang, serta memiliki
kesadaran yang lebih luas mengenai kehidupan. Kecerdasan ini
melampaui kecerdasan intelektual (IQ) dan kecerdasan emosional (EQ),
karena berkaitan dengan pertanyaan fundamental tentang keberadaan
manusia, makna hidup, serta hubungan dengan sesuatu yang lebih besar
dari diri sendiri, termasuk Tuhan, alam semesta, dan sesama manusia.>’

Secara umum, kecerdasan spiritual memiliki beberapa dimensi
utama yang mencerminkan bagaimana seseorang mengintegrasikan
aspek spiritual dalam kehidupan sehari-hari. Pertama, kesadaran diri
yang mendalam (deep self-awareness), yaitu kemampuan seseorang
untuk memahami dirinya sendiri secara lebih dalam, termasuk tujuan
hidup, kekuatan, kelemahan, serta keterhubungan dengan nilai-nilai
yang diyakininya. Menurut Santrock, remaja mulai mempertanyakan
eksistensi, nilai, dan tujuan hidup, sehingga spiritualitas menjadi bagian

alami dari perkembangan psikologis individu. Kapasitas untuk

49 Septia Nur Wahidah and Muhammad Heriyudanta, “Internalisasi Nilai-Nilai Budaya
Religius Melalui Kegiatan Keagamaan Di MTs N 3 Ponorogo,” Al-Fikri: Jurnal Studi Dan
Penelitian Pendidikan Islam 4, no. 1 (2021): 28, https://doi.org/10.30659/jspi.v4il.17446.

0 Rifanni Anisa, Devi Vionitta Wibowo, and Afif Nurseha, “Upaya Guru Pai Dalam
Menumbuhkan Kecerdasan Spiritual Siswa Di Smp Negeri 2 Jalancagak,” Tarbiya Islamica 10,
no. 2 (2023): 89-102, https://doi.org/10.37567/ti.v10i2.1496.
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menemukan makna hidup inilah yang menjadi inti kecerdasan
spiritual.’!

Kedua, visi dan makna hidup (vision and purpose), yaitu
bagaimana seseorang mampu menemukan makna dari setiap
pengalaman hidup, baik yang menyenangkan maupun yang penuh
tantangan. Ketiga, kebijaksanaan dan kasih sayang (compassion and
wisdom), di mana individu dengan kecerdasan spiritual tinggi cenderung
memiliki empati yang lebih besar terhadap orang lain dan bertindak
dengan kebijaksanaan dalam mengambil keputusan. Keempat,
kemampuan untuk mengatasi penderitaan dan menemukan ketenangan
batin (transcendence), yang membuat seseorang tetap tenang dalam
menghadapi cobaan dan melihatnya sebagai bagian dari perjalanan
hidup yang lebih luas.>?

Dalam kehidupan sehari-hari, kecerdasan spiritual memberikan
banyak manfaat bagi individu maupun masyarakat. Orang yang
memiliki kecerdasan spiritual tinggi cenderung lebih resilien dalam
menghadapi stres dan tekanan hidup, karena mereka memiliki keyakinan
yang kuat terhadap makna dari setiap pengalaman yang mereka alami.
Dalam dunia kerja, kecerdasan ini juga berperan dalam menciptakan
kepemimpinan yang etis dan visioner, karena pemimpin dengan

kecerdasan spiritual akan lebih berorientasi pada kesejahteraan bersama

31 John W. Santrock, Adolescence, 15th ed. (New York: McGraw-Hill, 2016), 346
52 Suhifatullah, Sutarman, and Thoyib, “Character Education Strategies in Improving Students’
Spiritual Intelligence.”
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dan bukan hanya kepentingan pribadi. Dalam pendidikan, kecerdasan
spiritual membantu siswa dan mahasiswa dalam memahami tujuan
belajar yang lebih luas, bukan sekadar meraih nilai tinggi, tetapi juga
membangun karakter dan integritas.

Jika dikaitkan dengan tradisi dan kehidupan masyarakat,
kecerdasan spiritual sering kali tampak dalam praktik-praktik religius,
ritual budaya, serta nilai-nilai kearifan lokal yang diwariskan dari
generasi ke generasi. Dalam konteks pesantren, misalnya, kecerdasan
spiritual sangat ditekankan melalui pembelajaran kitab kuning, dzikir,
dan praktik keagamaan lainnya yang membentuk kepribadian santri agar
memiliki kesadaran spiritual yang tinggi.

C. Kerangka Konseptual
Berdasarkan penelitian terdahulu dan kajian teori diatas berikut peneliti

paparkan kerangka konseptual sesuai dengan ranah penelitian;

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD digital berbantuan platform
Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk meningkatkan
spiritual intelegence peserta didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar

g . \

Bahan Ajar Berbasis LKPD Digital Spiritual intelegence
Berbantuan Wizer.me (John W. Santrock)
(William H. Kilpatrick)

e Memanfaatkan bahan ajar digital
berbantuan Wizer.me dalam
mengaktifkan pengetahuan awal (Deep Self-Awareness)
peserta didik (Meaning and Purpose in Life)

) A (Wisdom and Compassion)

e Membangun lingkungan belajar (Openness to Spiritual Values)
menyenangkan, agar didik (Holistic Thinking and
menikmati Consciousness Expansion)

I

[
Peningkatan Spiritual Intellegence
(Benjamin S. Bloom, Anderson L. W. & Krathwohl D. R)




BAB III

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pengembangan atau Research and Development. Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Research and Development merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi
produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran dan
menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut yang
digunakan untuk mengantisipasi masalah dalam bidang pendidikan.>> Model
pengambangan yang digunakan adalah ADDIE, yaitu model pengembangan yang
terdiri dari analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).>* Prosedur penelitian
dan pengembangan menggunakan model yang dikembangkan oleh Robert Maribe
Branch, Berdasarkan landasan filosofi pendidikan penerapan ADDIE harus bersifat
student center, inovatif, otentik dan inspiratif. Tahap-tahap proses dalam model
ADDIE memiliki kaitan satu sama lain, Oleh karenanya penggunaan model ini
perlu dilakukan secara bertahap dan menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu

produk pembelajaran yang efektif.>

53 Rustandi, “Penerapan Model ADDIE Dalam Pengembangan Media Pembelajaran Di Smpn 22
Kota Samarinda.”

5% hasrian rudi setiawan, arwin juli rakhmadi, “Pengembangan Media Ajar Lubang Hitam
Menggunakan Model Pengembangan ADDIE.”

53 robertmaribebranch, “The ADDIE Approach.”
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A. Model Penelitian dan Pengembangan
Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang

telah dikembangkan Robert Maribe Branch tersebut, yang terdiri dari lima
langkah. Kelima langkah tersebut adalah: Analysis (analisis), design (desain,
development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation
(evaluasi). Berdasarkan langkah-langkah tersebut, dapat dijelaskan lebih rinci

untuk mempermudah dalam memahaminya, yaitu sebagai gambar berikut ini:

3
/ ! \
|
1
Implement | . . . Evaluate - — — — Design
I
!
|
'.bl.’o,, 1 G*\d.o“
Develop

Gambar 3. 1 Langkah-Langkah Model ADDIE

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan menggunakan model yang

dikembangkan oleh Robert Maribe Branch, Berdasarkan landasan filosofi
pendidikan penerapan ADDIE harus bersifat student center, inovatif, otentik
dan inspiratif. Tahap-tahap proses dalam model ADDIE memiliki kaitan satu
sama lain, Oleh karenanya penggunaan model ini perlu dilakukan secara
bertahap dan menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu produk
pembelajaran yang efektif.

Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang

telah dikembangkan Robert Maribe Branch tersebut, yang terdiri dari lima
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langkah. Kelima langkah tersebut adalah: Analysis (analisis), design (desain),

development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation

(evaluasi). Berdasarkan langkah-langkah tersebut, dapat dijelaskan lebih rinci

untuk mempermudah dalam memahaminya, yaitu sebagai berikut:

1.

2.

Analysis (Analisis)

Langkah analisis terdiri atas, dua tahap yaitu analisis kinerja
(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis).
Tahap pertama yaitu analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui dan
mengklasifikasikan permasalahan yang dihadapi di sekolah berkaitan
dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah selama ini,
kemudian menemukan solusi dengan memperbaiki atau mengembangkan
media pembelajaran.

Tahap kedua adalah analisis kebutuhan yaitu menentukan media
pembelajaran yang diperlukan oleh peserta didik untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dan prestasi belajar peserta didik.

Design (Desain)

Langkah kedua yang dilakukan yaitu merancang (desain), ibarat
bangunan maka sebelum dibangun harus ada rancang bangunan di atas
kertas terlebih dahulu. Pada media pembelajaran ini langkah merancang
media dilihat dari segi desain, segi materi dan segi bahasa. Kemudian baru

ke tahap berikutnya dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran.



3.

4.

5.
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Development (mengembangkan)

Langkah ketiga ini yaitu mengembangkan media pembelajaran
berdasarkan rancangan media awal. Adapun tahap-tahap yang dilakukan
peneliti dalam mengembangkan kotak ilmu adalah: 1) Melakukan
pembuatan media pembelajaran. Pembuatan Bahan Ajar LKPD Digital
berbantuan Wizer.me dilihat dari segi desain, segi materi yang nantinya akan
terlihat perbedaan dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah.
2) Melakukan review media pembelajaran dengan memvalidasikan media
pembelajaran oleh tim ahli media, ahli materi dan. 3) Memperbaiki media
pembelajaran sesuai dengan saran dan masukan dari tim ahli media dan ahli
materi sehingga terdapat perbandingan dari media awal dan media setelah
revisi.

Implementation (Penerapan)

Langkah ini yaitu melakukan implementasi media pembelajaran
dalam proses pembelajaran di sekolah. Dengan melakukan uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar melibatkan peserta didik untuk
mengetahui respon peserta didik dan kemenarikan Bahan Ajar LKPD
Digital berbantuan Wizer.me pada Pembelajaran PAI materi berikan kepada
rasul-rasul Allah pada kelas IV.

Evaluation (Evaluasi)
Berdasarkan tahapan implementasi, media perlu dievaluasi. Pada

tahap evaluasi dilakukan revisi akhir terhadap produk yang dikembangkan
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berdasarkan saran dan masukan peserta didik yang diberikan selama tahap

implementasi.>¢

C. Uji Coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk

pembelajaran berbasis penggabungan yang digunakan sebagai dasar untuk
menentukan keefektifan, efisiensi, dan daya tarik yang dihasilkan serta
menujukkan kevalidan produk. Adapun tahap uji coba yang dilakukan peneliti
sebagai berikut:>’
1. Desain Uji Coba
Untuk pengujian dilakukan oleh satu ahli materi, satu ahli media,
satu ahli bahasa, dan satu ahli pembelajaran PAI yang diwakili guru maupun
untuk melakukan evaluasi terhadap produk yang telah dibuat. Hasil dari
evaluasi yang telah dilakukan sebagai dasar untuk melakukan revisi
pertama.
2. Subjek Uji Coba
Adapun subjek uji coba produk hasil penelitian ini adalah 18 peserta
didik kelas IV SD Negeri 1 Ubung Denpasar dan guru mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam. Pemilihan kelas IV didasarkan pada kebutuhan
guru dan kondisi nyata di sekolah, di mana motivasi belajar siswa terhadap
mata pelajaran PAI masih rendah. Objek penelitian adalah bahan ajar LKPD
digital berbantuan Wizerme pada materi Beriman kepada Rasul-Rasul

Allah.

36 robertmaribebranch.
37 Mulyatiningsih, “PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN Endang.”
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3. Jenis Data
Data yang telah dikumpulkan dibagi menjadi dua bagian yaitu :dua
data dari evaluasi pertama, berupa data hasil review ahli materi, ahli media,
ahli bahasa dan satu data evaluasi kedua, berupa hasil review ahli
pembelajaran PAI. Data yang telah diperoleh dari penelitian dan
pengembangan ini adalah data kuantitatif dan kualitatif yang digunakan
dalam mengukur kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan:
a. Data Kualitatif
Data ini berupa masukan, saran, dan komentar dari ahli materi,
ahli media, ahli bahasa, guru, serta siswa selama proses pengembangan.
Data ini disajikan secara deskriptif dan digunakan untuk melihat
kevalidan 1si, tampilan media, serta kepraktisan LKPD digital
berbantuan Wizer.me pada mata pelajaran PAI materi Beriman kepada
Rasul-Rasul Allah di kelas V.3
b. Data Kuantitatif
Data ini berupa angka-angka hasil pengukuran terhadap aspek
yang diamati, yaitu:
1. Kevalidan produk — diperoleh dari skor penilaian ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa.

2. Kepraktisan produk — diperoleh dari angket respon guru dan siswa.

38 Dosen Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Maulana Malik Ibrahim Malang,
“PEMAPARAN METODE PENELITIAN KUALITATIF.”
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3. Keefektifan produk — diperoleh dari hasil belajar kognitif (pretest
dan posttest), motivasi belajar siswa, keaktifan dalam diskusi, serta
sikap spiritual (kejujuran, tanggung jawab, disiplin).

4. Instrumen Pengumpulan Data
Pada proses penelitian, peneliti menggunakan instrumen
pengumpulan data. Metode pengumpulan data ini juga membantu dan
memudahkan peneliti dalam penelitian. Peneliti menggunakan angket
sebagai instrumen penelitian untuk penilaian dan respon siswa. Angket
penilaian terdiri dari dua jenis yaitu angket produk dan angket responden.>’

Angket produk ditujukan kepada ahli media, ahli materi, ahli bahasa dan

pengguna (guru kelas). Angket responden ditujukan kepada siswa kelas [V

di SD Negeri 1 Ubung

Tetapi disini ada beberapa teknik pengumpulan data yang dilakukan
oleh peneliti yaitu sebagai berikut:

a. Observasi, dilakukan secara langsung di lokasi penelitian melalui
pengamatan dan observasi. Pengamatan langsung pada proses belajar
mengajar di Kelas SD Negeri 1 Ubung yaitu yang digunakan untuk
melakukan observasi tersebut.

b. Wawancara, dalam penelitian dan pengembangan disini selain
observasi, angket tetapi juga dilakukan wawancara kepada guru kelas

VI yang mana untuk memperkuat penelitian dan pengembangan Bahan

59 Karunia Eka, Mokhammad Ridwan, Peneliatian Pendidikan, (Bandung, PT. Refika
Aditama, 2017), 342.
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Ajar LKPD Digital berbantuan Wizerme. Wawancara yang dilakukan
yaitu wawancara tidak terstruktur, wawancara disini dilakukan dengan
cara melakukan pencatatan secara sistematis yang mana pada
pengumpulan data wawancara disini yaitu melakukan tanya jawab yang
sistematis hal ini untuk mengetahui analisis kebutuhan.

Angket, untuk penelitian ini menggunakan angket yang mana untuk
mengumpulkan data kelayakan Bahan Ajar LKPD Digital Berbantuan
Wizer.meyang akan dibagikan kepada ahli media, materi, bahasa, guru
kelas, dan setiap siswa di kelas SD Negeri 1 Ubung.

. Tes dalam penelitian ini digunakan untuk menganalisis Hasil belajar
siswa dalam pembelajaran PAI sebelum dan sesudah menggunakan
media yang dikembangkan. Ada dua tes yang digunakan dalam
penelitian ini, yaitu tes pre-test dan post-test yang diambil dari uji coba
lapangan awal dan uji coba lapangan utama. Tes-tes ini digunakan
untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini

Dokumentasi, tujuan penelitian adalah mengumpulkan data lebih lanjut
dan mendapatkan keadaan peserta didik pada saat belajar, dengan
menggunakan Bahan Ajar LKPD Digital berbantuan Wizer.me. Peneliti
memotret pada saat uji lapangan sebagai bagian dari proses
dokumentasi ini. Instrumen kelayakan yang digunakan untuk

pengukuran ini menggunakan Skala Likert, yang biasanya digunakan
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untuk keperluan analisis kuantitatif dan memberikan skor pada setiap

jawaban.

Tabel 3. 1 Skor Angket Skala Likert

Score Kriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Kurang
1 Sangat Kurang

5. Teknik Analisis Data

Teknik Analisis data disini yaitu meliputi kegiatan observasi,
wawancara serta angket. Teknik Analisis data yang dilakukan oleh peneliti
yaitu sebagai berikut:

Untuk teknik analisis data kualitatif dilakukan secara deskriptif yaitu
dengan menganalisis proses penelitian dengan berdasarkan hasil wawancara
pada analisis permasalahan serta kebutuhan peserta didik. Untuk teknik
analisis data kuantitatif yang berupa hasil penilaian yang digunakan yaitu
statistik deskriptif, yang didasarkan pada temuan penilaian dari ahli (media,
materi, Bahasa, guru, dan siswa). Analisis data untuk kuantitatif berupaya
menilai validitas, praktikalitas dan efektivitas produk. Dengan mencari nilai
validitas, praktikalitas dan efektivitas data diolah untuk mengevaluasi

produk berdasarkan penilaian ahli (media, materi, Bahasa, guru, dan siswa).

6 Punaji Setyosari, Metode penelitian pendidikan (Jakarta: kencana, 2010).98
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Teknik perhitungan persentase yang diadaptasi oleh akbar dengan rumus

berikut:®!

Hasil Validitas diperoleh dengan cara menghitung rata-rata penilaian

dari setiap validator. Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

V-ah = Tse/Tsh x 100%

V-pg = Tse/Tsh x 100%

Keterangan:

V-ah : validasi ahli

V-pg : validasi pengguna atau guru

Tse : total skor empirik yang didapatkan dari penilaian ahli

Tsh : total skor yang diharapkan

Tabel 3. 2 Kriteria Uji Kelayakan Media Pembelajaran

Kriteria Validitas

Tingkat Validitas

81,00% - 100,00%

Sangat valid, dapat digunakan tanpa perbaikan atau
dengan perbaikan sedikit

61,00% - 80,00%

Cukup wvalid, dapat digunakan namun perlu
perbaikan sedang

41,00% - 60,00%

Kurang wvalid, perlu perbaikan besar, disarankan
tidak dipergunakan

21,00% - 40,00%

Tidak wvalid, tidak bisa digunakan

00,00% - 24,00%

Sangat tidak valid, tidak bisa digunakan

Adapun analisis data Kepraktisan yang didapat dari angket skala

guttman respon peserta didik. Teknik perhitungan presentase yang

dilakukan disini yaitu diadaptasi oleh akbar dengan rumus sebagai

berikut:

Ts—
Ts—M

NPr =

x 100%

ax

®1 Prasetyo, “Teknik Analisis Data Dalam Research and Development, UNY 2014.”
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Keterangan:

NPr = nilai proses
TS-e = total skor empirik (skor ini yaitu yang diperoleh peserta didik)
TS-max = total skor maximum yang diharapkan
Lalu untuk Analsis Data keefektifan dalam penelitian
menggunakan uji N-Gain. Berikut penjelasan dari uji keefektifan dalam
peneltian ini;
a. Test N-Gain
Teknik analisis data yang digunakan untuk menilai dan
mengetahui peningkatan Penguasaan Materi dilakukan melalui
analisis gain ternormalisasi <g>. Gain ternormalisasi atau skor N-
gain bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan metode
atau perlakuan tertentu dalam penelitian. Uji N-gain score dilakukan
dengan menghitung selisih antara nilai pretest dan nilai posttest.5
Dengan menghitung selisih antara nilai pretest dan posttest atau gain
score, kita dapat mengetahui apakah penggunaan atau penerapan
metode/media tertentu dapat dikatakan efektif atau tidak. langkah-
langkah yang dilakukan untuk menganalisis ternormalisasi adalah

sebagai berikut: Menghitung rumus skor gain ternormalisasi:

SkorPostest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

N Gain

2 Novalia, Olah Data Penelitian Pendidikan.
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Menentukan nilai rata-rata skor gain ternormalisasi
Menentukan kriteria peningkatan gain pada tabel berikut:

Tabel 3. 3 Interpretasi Skor Gain yang Dinormalisasi

Normalized Gain Score Criteria
g<0,3 Low

0,3<g<1,00 Medium
0,70, g<1,00 High

Persentase skor N-Gain tersebut kemudian dikonversikan
dalam bentuk kriteria sebagai berikut:

Tabel 3. 4 Kategori Interpretasi Persentase Efektivitas N-Gain

Percentage (%) Criteria
>76 Efektif
56-75 Cukup Efektif
40-55 Kurang Efektif
<40 Tidak Efektif




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Penyajian Data Uji Coba
Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan inovasi dalam bidang

pendidikan agama Islam di jenjang sekolah dasar, yang menghasilkan sebuah
bahan ajar interaktif berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) digital
berbantuan platform Wizerme. LKPD digital ini dirancang khusus untuk
mendukung pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yang bermakna,
menyenangkan, dan kontekstual, serta bertujuan untuk meningkatkan
kecerdasan spiritual (spiritual intelligence) peserta didik di SD Negeri 1 Ubung
Denpasar. Dalam proses pengembangannya, peneliti mengadopsi model
ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan utama:
1. Tahap Analisis
a. Analisis Kebutuhan Siswa
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV SD
Negeri 1 Ubung Denpasar, dapat diketahui bahwa kondisi pembelajaran
yang berlangsung masih belum mampu memenuhi kebutuhan belajar
siswa secara maksimal. Selama proses pembelajaran, tampak bahwa
siswa kurang aktif dalam mengikuti kegiatan belajar. Mereka lebih
banyak berperan sebagai penerima informasi, bukan sebagai subjek
yang terlibat aktif dalam pembentukan pengetahuan. Hal ini terjadi
karena pendekatan yang digunakan guru bersifat konvensional,

cenderung satu arah, dan tidak memberi ruang yang cukup bagi siswa

69
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untuk berekspresi, berdiskusi, atau mengeksplorasi materi melalui
berbagai aktivitas yang menstimulasi rasa ingin tahu mereka.

Situasi ini berdampak pada motivasi belajar siswa yang
cenderung menurun. Sebagian besar siswa menunjukkan sikap pasif
saat guru menyampaikan materi pelajaran. Ketika guru hanya
menggunakan ceramah dan penugasan dari buku paket sebagai sumber
belajar utama, siswa menjadi mudah merasa jenuh. Mereka tidak
menunjukkan antusiasme dalam menjawab pertanyaan atau
mengerjakan tugas yang diberikan. Tidak adanya variasi media maupun
aktivitas belajar turut memperparah kondisi tersebut. Hal ini
menunjukkan bahwa kebutuhan belajar siswa untuk mendapatkan
pengalaman pembelajaran yang menyenangkan, bermakna, dan sesuai
gaya belajar mereka belum terpenuhi dengan baik.

Siswa pada jenjang sekolah dasar umumnya memiliki
karakteristik unik, yakni cenderung menyukai aktivitas belajar yang
mengandung unsur bermain, visualisasi, interaktif, dan gerak.
Pembelajaran yang statis dan minim partisipasi akan sulit menarik
perhatian mereka. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu pendekatan yang
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih hidup, menarik,
dan partisipatif. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat
menstimulasi keterlibatan mereka, baik secara kognitif, afektif, maupun

psikomotorik. Dalam hal ini, penggunaan bahan ajar digital berbasis
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platform Wizerme menjadi salah satu alternatif solusi yang sesuai
dengan kebutuhan siswa masa kini.

Platform digital seperti Wizerme menyediakan fitur-fitur
interaktif seperti latihan soal variatif, video pembelajaran, permainan
edukatif, serta integrasi multimedia yang dapat disesuaikan dengan
karakteristik siswa. Penggunaan media tersebut memungkinkan
pembelajaran berlangsung secara lebih personal dan adaptif, karena
setiap siswa dapat mengakses materi sesuai dengan kecepatan dan
minat mereka. Hal ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi
belajar, membangkitkan rasa ingin tahu, serta memberikan ruang bagi
siswa untuk belajar secara aktif dan kreatif. Dengan demikian,
pengembangan LKPD digital berbasis Wizer.me sangat relevan sebagai
bentuk pemenuhan kebutuhan siswa dalam memperoleh pembelajaran
yang inovatif, menyenangkan, dan bermakna.

Tabel 4. 1 Analisis Kebutuhan Siswa

Aspek yang Temuan Hasil Kebutuhan yang
Dianalisis Observasi Diperlukan
Keaktifan Siswa cenderung | Media pembelajaran yang
belajar siswa | pasif, hanya | interaktif untuk
mendengarkan meningkatkan  partisipasi
ceramah aktif siswa
Ketertarikan | Siswa terlihat jenuh | Inovasi dalam penyampaian
terhadap saat pembelajaran materi agar menarik, seperti
materi animasi, video, dan
gamifikasi
Variasi gaya | Pembelajaran  tidak | LKPD digital yang mampu
belajar menyesuaikan mengakomodasi  berbagai
dengan gaya belajar | gaya belajar siswa
siswa (visual,
auditori, kinestetik)
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Minat Siswa kurang | Penugasan dalam bentuk

terhadap antusias mengerjakan | digital interaktif agar lebih

tugas soal dari buku paket | menantang dan
menyenangkan

Pemahaman | Pemahaman rendah | Media pendukung visual

konsep karena  kurangnya | (gambar/video) dan latihan

konteks visual/audio | interaktif berbasis Wizerme

b. Analisis Kebutuhan Guru

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru kelas IV di SD Negeri
1 Ubung masih menerapkan metode pembelajaran konvensional yang
berfokus pada ceramah dan penugasan dari buku paket. Pembelajaran
seperti ini kurang melibatkan pemanfaatan teknologi atau inovasi dalam
penyajian materi, sehingga siswa tidak mendapatkan pengalaman
belajar yang bervariasi dan kontekstual. Hal ini bukan sepenuhnya
kesalahan guru, melainkan mencerminkan kebutuhan guru yang belum
terpenuhi dalam aspek pengembangan profesionalisme, khususnya
dalam mengakses dan menggunakan teknologi pendidikan.

Guru pada dasarnya memiliki peran penting sebagai fasilitator
pembelajaran. Dalam era digital seperti sekarang, guru dituntut untuk
mampu memanfaatkan sumber belajar yang lebih inovatif agar proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. Namun, berdasarkan
temuan di lapangan, guru belum pernah membuat media pembelajaran
sendiri dan belum memanfaatkan bahan ajar digital. Penugasan yang
diberikan masih terbatas pada soal-soal di buku paket, tanpa adanya
eksplorasi terhadap sumber-sumber belajar lain yang lebih variatif dan

kontekstual. Hal ini menunjukkan bahwa guru membutuhkan
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penguatan kapasitas dalam merancang bahan ajar yang interaktif dan
relevan dengan kebutuhan belajar siswa.

Di samping itu, rendahnya pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran juga menjadi indikator bahwa guru membutuhkan
dukungan dalam hal pelatihan, pendampingan, dan penyediaan
perangkat digital. Guru membutuhkan bahan ajar yang dapat digunakan
langsung dengan fitur yang mudah dipahami, serta tidak terlalu
membebani dari segi teknis. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar
digital seperti LKPD berbasis Wizer.me merupakan salah satu alternatif
yang dapat menjawab kebutuhan guru akan media pembelajaran yang
praktis, menarik, dan mudah digunakan.

Platform Wizer.me memungkinkan guru untuk menyusun LKPD
digital yang dilengkapi dengan video, gambar, soal interaktif, serta
elemen-elemen visual lain yang mendukung pembelajaran. Dengan
demikian, guru dapat menyampaikan materi secara lebih menarik dan
mudah dipahami siswa. Selain itu, platform ini juga memungkinkan
guru untuk memantau progres belajar siswa secara real-time,
memberikan umpan balik langsung, dan menyesuaikan materi sesuai
kebutuhan. Penggunaan LKPD digital ini dapat membantu guru
meningkatkan efektivitas pembelajaran tanpa harus menguasai
keterampilan teknologi yang terlalu kompleks.

Dengan kata lain, pengembangan LKPD digital ini bukan hanya

untuk memenuhi kebutuhan siswa, tetapi juga sebagai jawaban atas
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tantangan yang dihadapi guru dalam mengembangkan pembelajaran
yang lebih inovatif dan sesuai dengan tuntutan zaman. Guru akan
terbantu dalam meningkatkan kreativitas dan efektivitas pengajaran,
serta lebih termotivasi untuk mengadopsi pendekatan pembelajaran
berbasis teknologi secara berkelanjutan.

Tabel 4. 2 Analisis Kebutuhan Guru

Aspek yang Temuan Kebutuhan yang
Diamati Diperlukan

Strategi Guru masih | Pelatihan dalam
pembelajaran menggunakan pengembangan media

metode ceramah | pembelajaran berbasis

digital

Penggunaan bahan | Guru hanya | Panduan dan dukungan
ajar menggunakan pengembangan LKPD

buku paket dan | digital berbasis Wizer.me
LKPD cetak
tanpa inovasi

Kreativitas dalam | Guru belum | Template atau platform

menyusun materi | pernah membuat | yang memudahkan guru
media membuat LKPD interaktif
pembelajaran secara mandiri
digital

Pemanfaatan Guru tidak | Pengenalan dan pelatihan

teknologi memanfaatkan | pemanfaatan TIK dalam
teknologi dalam | pembelajaran
pembelajaran

Monitoring Guru belum | Media digital yang

ketercapaian tujuan | memiliki  alat | memungkinkan guru

belajar ukur yang | melihat progres belajar
efisien dan | siswa secara real-time
akurat

Analisis Kebutuhan Sarana dan Prasarana
Analisis kebutuhan sarana dan prasarana di SD Negeri 1 Ubung
juga menjadi aspek penting yang tidak bisa diabaikan dalam

pengembangan bahan ajar digital berbasis Wizer.me. Berdasarkan hasil
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observasi dan kajian awal, diketahui bahwa sekolah memiliki akses
terhadap beberapa fasilitas penunjang pembelajaran digital, namun
belum dioptimalkan penggunaannya secara maksimal. Ketersediaan
perangkat seperti komputer/laptop, koneksi internet, dan proyektor
sudah ada dalam jumlah tertentu, tetapi belum dimanfaatkan dalam
kegiatan pembelajaran di kelas secara rutin. Hal ini menjadi indikasi
bahwa ada kebutuhan untuk penguatan dari segi sistem pendukung dan
budaya pemanfaatan sarana pembelajaran berbasis teknologi.

Penggunaan LKPD digital tentu memerlukan dukungan dari
segi infrastruktur teknologi informasi dan komunikasi (TIK), baik
dalam bentuk perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak
(software). Untuk dapat menggunakan platform Wizerme, diperlukan
perangkat seperti komputer atau tablet yang terhubung dengan jaringan
internet. Siswa dan guru juga memerlukan akun serta akses ke platform
tersebut. Oleh karena itu, perlu ada kesiapan sarana digital di
lingkungan sekolah, baik berupa perangkat yang bisa digunakan secara
bersama-sama maupun sarana pendukung seperti jaringan Wi-Fi yang
stabil dan aman.

Selain itu, penting pula untuk memperhatikan kesiapan dari segi
literasi digital, baik untuk guru maupun siswa. Ketersediaan sarana
tidak akan optimal jika tidak diimbangi dengan keterampilan dalam
menggunakannya. Dalam konteks ini, sekolah perlu memfasilitasi

pelatihan atau workshop sederhana untuk meningkatkan keterampilan
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dasar dalam mengakses dan mengelola media digital. Hal ini sangat
penting agar pemanfaatan bahan ajar digital tidak hanya menjadi
wacana, tetapi benar-benar bisa  diimplementasikan secara
berkelanjutan.

Meskipun demikian, jika sekolah menghadapi keterbatasan
dalam hal perangkat individual bagi siswa, masih memungkinkan untuk
mengimplementasikan pembelajaran berbasis LKPD digital melalui
pendekatan blended learning atau pemanfaatan media bersama di ruang
kelas. Misalnya, guru dapat menampilkan materi LKPD digital melalui
layar proyektor atau televisi interaktif, dan membimbing siswa dalam
mengerjakan soal secara bersama-sama. Pendekatan ini dapat menjadi
alternatif solusi sambil menunggu optimalisasi sarana prasarana secara
menyeluruh.

Pengembangan LKPD digital ini juga membuka peluang untuk
kolaborasi dengan pihak luar, seperti dinas pendidikan, komunitas guru,
maupun penyedia platform digital, untuk mendukung pengadaan sarana
atau pelatihan. Dengan demikian, kebutuhan sarana dan prasarana dapat
dipenuhi secara bertahap, seiring dengan peningkatan kapasitas sekolah
dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Dalam jangka
panjang, penguatan sarana TIK di sekolah akan menjadi fondasi penting
bagi transformasi pembelajaran menuju era digital yang lebih adaptif

dan inklusif.
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Tabel 4. 3 Analisis Kebutuhan Sarana dan Prasarana

Aspek yang Temuan Kebutuhan yang
Diamati Diperlukan

Ketersediaan Sekolah memiliki | Optimalisasi

perangkat komputer/laptop dan | penggunaan perangkat
proyektor, tetapi | yang sudah tersedia
belum dimanfaatkan | untuk  pembelajaran
optimal digital

Akses internet Tersedia jaringan | Peningkatan kapasitas
internet sekolah | jaringan dan
namun belum | penggunaannya dalam
digunakan untuk | kelas
pembelajaran

Literasi digital | Guru dan  siswa | Pelatihan literasi

guru dan siswa belum terbiasa | digital dasar bagi guru
menggunakan dan siswa
platform digital

Media presentasi Guru belum | Penyediaan proyektor
menggunakan  alat | atau layar interaktif
presentasi seperti | untuk mendukung
proyektor untuk | penyampaian LKPD
menunjang digital
pembelajaran

Lingkungan Pembelajaran masih | Lingkungan  belajar

pembelajaran berpusat pada buku | digital yang
dan papan tulis mendukung

pembelajaran

kolaboratif dan visual

2. Tahap Desain

Tahap desain merupakan kelanjutan logis dari hasil analisis

kebutuhan siswa, guru, serta sarana dan prasarana yang telah dilaksanakan

sebelumnya di kelas IV SD Negeri 1 Ubung Denpasar. Dari analisis tersebut,

teridentifikasi bahwa proses pembelajaran PAI, masih mengalami sejumlah

hambatan. Hambatan tersebut mencakup dominasi metode ceramah yang

monoton, belum dimanfaatkannya media digital sebagai pendukung

pembelajaran, serta rendahnya keterlibatan siswa karena gaya belajar
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mereka tidak diakomodasi secara optimal. Kondisi ini mengakibatkan
rendahnya motivasi belajar dan partisipasi aktif siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.

Merespons temuan tersebut, tahap desain difokuskan pada
perencanaan pengembangan bahan ajar yang mampu menjawab
permasalahan tersebut secara relevan dan kontekstual. Peneliti menetapkan
arah pengembangan berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Digital
berbasis platform Wizerme. Media ini dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan mudah diakses baik
oleh siswa maupun guru. Fitur-fitur seperti video pembelajaran, soal
interaktif, dan elemen multimedia lainnya dikembangkan untuk mendukung
pemahaman konsep dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan
belajar.

Desain LKPD digital ini juga mempertimbangkan kondisi faktual
sekolah, seperti belum tersedianya LCD proyektor di semua ruang kelas
serta keterbatasan akses internet yang merata. Oleh karena itu, media ini
dikembangkan agar tetap dapat digunakan secara fleksibel, baik melalui
laptop guru yang terhubung ke perangkat siswa, maupun secara daring
ketika tersedia akses internet. Tujuannya adalah agar LKPD digital ini tidak
hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga sebagai
sarana untuk menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, kontekstual, dan
sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik di SD Negeri 1

Ubung.
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a. Merancang dan Membuat Modul Ajar

Pada tahap sesain ini, langkah selanjutnya adalah merancang
dan membuat modul ajar yang akan dijadikan acuan dalam pelaksanaan
pembelajaran menggunakan LKPD digital berbasis platform Wizerme.
Modul ajar ini dirancang secara sistematis dengan mempertimbangkan
kebutuhan siswa yang memerlukan pendekatan pembelajaran yang
lebih variatif dan menyenangkan, serta kebutuhan guru yang
membutuhkan panduan praktis dalam mengimplementasikan media
pembelajaran digital yang mudah digunakan di kelas. Dalam
perancangannya, modul ajar disusun berdasarkan Capaian
Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP), serta Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP) yang relevan dengan materi PAI kelas IV.

Modul ajar ini dirancang untuk menjadi panduan praktis yang
memuat seluruh komponen pembelajaran mulai dari  kegiatan
pendahuluan, kegiatan inti, hingga kegiatan penutup. Di dalamnya
terdapat langkah-langkah penggunaan LKPD digital, alokasi waktu,
metode dan model pembelajaran yang sesuai, serta penilaian formatif
dan sumatif yang dapat digunakan guru. Seluruh kegiatan pembelajaran
dirancang dengan prinsip interaktif dan partisipatif agar siswa tidak
hanya menjadi pendengar pasif, tetapi terlibat secara aktif dalam
mengeksplorasi konsep dan menyelesaikan soal-soal berbasis

kontekstual yang tersedia dalam LKPD digital.
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Dalam penyusunannya, modul ajar ini juga memperhatikan
kondisi faktual di SD Negeri 1 Ubung, termasuk keterbatasan akses
terhadap sarana TIK yang merata di setiap kelas. Oleh karena itu, modul
ajar ini memberikan alternatif pelaksanaan pembelajaran baik secara
daring maupun luring, menyesuaikan dengan kondisi teknis yang
dimiliki oleh guru dan siswa. Modul ini juga dirancang agar kompatibel
digunakan pada berbagai perangkat, baik komputer, laptop, maupun
ponsel Android, untuk memastikan fleksibilitas implementasinya.
Dengan adanya modul ajar ini, guru tidak hanya memiliki pegangan
dalam menggunakan LKPD digital, tetapi juga memperoleh panduan
pembelajaran yang kontekstual, inovatif, dan adaptif terhadap

kebutuhan siswa abad ke-21.

. Mendesain LKPD Digital dengan Platform Wizer.me

Setelah modul ajar selesai dirancang, langkah berikutnya dalam
proses pengembangan bahan ajar adalah mendesain LKPD Digital
dengan menggunakan platform Wizer.me. Tahap ini merupakan bagian
inti dari pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk
menjawab kebutuhan siswa akan pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Platform
Wizerme dipilih karena menyediakan berbagai fitur pendukung yang
memungkinkan guru menyusun LKPD secara visual dan dinamis,

termasuk penyematan video pembelajaran, kuis interaktif, aktivitas



81

isian, gambar, serta elemen multimedia lain yang dapat disesuaikan
dengan karakteristik materi dan gaya belajar siswa.

Dalam proses desain, peneliti menyusun struktur LKPD
berdasarkan alur modul ajar yang telah dibuat sebelumnya. Materi yang
diangkat dalam LKPD ini difokuskan pada tema kegiatan jual beli
sebagai bagian dari pemenuhan kebutuhan, yang diajarkan dalam mata
pelajaran IPAS kelas IV. Aktivitas dalam LKPD dirancang untuk
menstimulasi keaktifan siswa, baik dalam memahami konsep maupun
dalam memecahkan soal-soal yang disajikan dalam berbagai bentuk,
seperti pilihan ganda, mencocokkan, mengisi bagian kosong, dan
menjawab pertanyaan reflektif. Tidak hanya itu, LKPD ini juga
dilengkapi dengan ice breaking berupa video tebak gambar untuk
meningkatkan konsentrasi dan daya tarik siswa sebelum masuk ke inti
pembelajaran.

Desain LKPD Digital ini juga mempertimbangkan kemampuan
guru dalam mengoperasikan teknologi serta ketersediaan sarana di
sekolah. Oleh karena itu, tampilan dan navigasi dalam LKPD dibuat
sesederhana mungkin, tetapi tetap menarik dan informatif. Peneliti
menggunakan fitur drag and drop, penilaian otomatis, dan umpan balik
instan agar siswa mendapatkan pengalaman belajar yang aktif dan
mandiri. Dengan demikian, LKPD tidak hanya menjadi sarana evaluasi,
tetapi juga alat belajar yang memfasilitasi pemahaman konsep secara

lebih menyenangkan dan efektif.
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Proses mendesain LKPD Digital dengan platform Wizer.me
dilakukan dengan prinsip efisiensi, aksesibilitas, dan kebermaknaan.
LKPD ini tidak hanya dirancang untuk mendukung pembelajaran
berbasis teknologi, tetapi juga sebagai solusi nyata atas permasalahan
monotonnya pembelajaran di kelas IV SD Negeri | Ubung. Diharapkan
melalui LKPD Digital ini, siswa menjadi lebih termotivasi untuk
belajar, lebih aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran, serta
memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
menyenangkan.
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Gambar 4. 1 Platform Wizer.me

3. Tahap Development
Pada tahap pengembangan ini, peneliti mulai menyempurnakan
produk bahan ajar yang telah dirancang sebelumnya dalam bentuk LKPD
digital berbasis platform Wizer.me. Penyempurnaan ini dilakukan dengan
tetap berfokus pada kebutuhan siswa sekolah dasar, khususnya kelas IV,
serta memperhatikan keterjangkauan teknologi dan kemudahan akses baik

oleh guru maupun siswa. Proses pengembangan dilakukan dengan
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menyesuaikan struktur LKPD dengan alur pembelajaran yang telah disusun
dalam modul ajar, serta memastikan setiap bagian LKPD memiliki elemen
yang mampu menarik perhatian, menumbuhkan partisipasi, dan
memperkuat pemahaman konsep secara interaktif.

Dalam proses pengembangan ini, peneliti menyusun LKPD secara
sistematis dan terstruktur melalui berbagai fitur yang disediakan oleh
Wizer.me, seperti soal pilihan ganda, isian singkat, drag and drop, video
penjelasan materi, serta media interaktif lainnya. LKPD Digital ini juga
dilengkapi dengan tampilan awal berupa pengantar dan petunjuk
penggunaan, serta bagian pendukung seperti tujuan pembelajaran,
pemaparan materi pokok tentang kegiatan jual beli, dan evaluasi akhir dalam
bentuk kuis interaktif. Setiap elemen dirancang agar saling terhubung secara
logis dan mudah dipahami, baik oleh guru sebagai fasilitator maupun oleh
siswa sebagai pengguna utama.

Media pembelajaran ini dikembangkan untuk dapat dijalankan
secara fleksibel di berbagai perangkat seperti laptop, tablet, atau ponsel
pintar yang memiliki akses internet. Dengan desain yang ramah pengguna
dan visual yang menarik, LKPD ini diharapkan dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan menyenangkan.
Penambahan fitur visual seperti gambar ilustratif, animasi ringan, dan video
ice breaking turut memperkuat daya tarik LKPD, sehingga siswa tidak
hanya mengerjakan soal, tetapi juga diajak untuk memahami konsep secara

lebih hidup dan menyeluruh. Berikut tampilan lkpd digital wizer,me:
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a. Tampilan Awal dan Profil Pengembang

Tampilan awal dari LKPD digital berbasis Wizer.me ini peneliti
rancang secara menarik dan sederhana agar dapat memberikan kesan
positif sejak pertama kali dibuka oleh pengguna, baik siswa maupun
guru. Desain visual pada halaman awal memuat judul LKPD yang
mencerminkan topik pembelajaran PAI kelas IV. Selain judul, tampilan
awal juga menyertakan gambar ilustratif yang relevan dan edukatif
untuk memperkuat daya tarik visual dan membantu siswa memahami
konteks materi yang akan dipelajari. Warna latar dan elemen grafis
dipilih secara harmonis agar tidak membebani tampilan, namun tetap
mampu membangkitkan rasa antusias siswa untuk memulai
pembelajaran.

Pada bagian ini juga ditampilkan logo institusi sekolah serta
identitas pengembang LKPD digital. Profil pengembang dicantumkan
secara singkat di halaman awal sebagai bentuk informasi dan
pertanggungjawaban terhadap produk yang dikembangkan. Identitas
tersebut mencakup nama lengkap pengembang, asal institusi, serta
peran pengembang dalam proses pembuatan media. Penyertaan profil
ini bertujuan untuk menunjukkan bahwa produk ini dikembangkan
secara profesional dan berdasarkan analisis kebutuhan yang nyata di
lapangan. Selain itu, informasi ini dapat menjadi referensi apabila guru

atau pihak sekolah ingin melakukan kolaborasi atau pengembangan
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lebih lanjut terhadap media pembelajaran digital yang telah disusun.

PROFIL PENGEMBANG

e

c Gambar 4. 2 Tampilan Awal dan Profil Pengembang
ove:

Selanjutnya tampilan cover yang dirancang secara visual
menarik dan edukatif untuk membangkitkan minat siswa sebelum
memulai kegiatan pembelajaran. Cover memuat informasi utama
seperti judul LKPD, nama mata pelajaran, kelas, serta tema
pembelajaran yang diangkat yaitu Pembelajaran PAI kelas IV. Selain
itu, pada cover juga ditampilkan logo sekolah dan nama pengembang
LKPD, sebagai bentuk identifikasi dan tanggung jawab akademik atas
produk yang disusun. Desain cover dipadukan dengan elemen visual
seperti ikon belanja, pasar tradisional, atau ilustrasi kegiatan jual beli
yang mudah dikenali oleh siswa sekolah dasar. Pemilihan warna cerah,
kontras yang seimbang, serta tipografi yang mudah dibaca menjadi
aspek utama dalam desain agar cover tidak hanya informatif, tetapi juga

komunikatif dan menarik secara estetika.
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Setelah cover, bagian berikutnya adalah petunjuk belajar yang
berfungsi sebagai panduan awal bagi siswa dalam menggunakan LKPD
digital Petunjuk ini disusun secara singkat namun jelas, dengan bahasa
yang sederhana dan mudah dipahami oleh siswa kelas IV. Di dalamnya
dijelaskan langkah-langkah yang perlu dilakukan siswa selama
mengakses dan mengerjakan LKPD, seperti: membaca instruksi di
setiap halaman, menjawab soal dengan mengklik atau mengetik
jawaban pada kolom yang disediakan, serta mengklik tombol
berikutnya untuk melanjutkan ke halaman selanjutnya. Penjelasan ini
bertujuan untuk menghindari kebingungan serta memastikan bahwa
siswa dapat menggunakan LKPD secara mandiri tanpa pendampingan

penuh dari guru.
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Gambar 4. 3 Cover dan Petunjuk Belajar
Tampilan Tujuan dan Capaian Pembelajaran
Bagian tujuan dan capaian pembelajaran pada LKPD digital
berbasis Wizerme dirancang sebagai elemen awal yang memberikan
arah dan panduan bagi siswa terkait kompetensi yang harus dicapai

selama proses pembelajaran. Pada bagian ini, ditampilkan secara jelas
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tujuan pembelajaran yang disusun berdasarkan alur tujuan
pembelajaran (ATP) Kurikulum Merdeka, serta capaian pembelajaran
(CP) Pai untuk jenjang kelas IV. Tujuan-tujuan tersebut disajikan
dengan menggunakan bahasa yang sederhana, komunikatif, dan sesuai
dengan tingkat perkembangan kognitif siswa sekolah dasar, sehingga
mudah dipahami dan dimaknai.

Tampilan visual tujuan dan capaian pembelajaran dirancang
dengan format yang menarik namun tetap rapi. Elemen grafis seperti
ikon buku, tanda ceklis, serta garis pembatas digunakan untuk
memudahkan pembacaan dan membedakan antara bagian satu dengan
lainnya. Penyusunan poin-poin tujuan ini tidak hanya berfokus pada
aspek pengetahuan (kognitif), tetapi juga menyentuh aspek sikap
(afektif) dan keterampilan (psikomotorik), sesuai dengan karakteristik
pembelajaran PAI yang berbasis pengalaman nyata.

Penyajian capaian pembelajaran dilakukan untuk menegaskan
kompetensi umum yang ingin dicapai selama pembelajaran
berlangsung dalam rentang waktu tertentu. Capaian tersebut
mencerminkan indikator keberhasilan pembelajaran dan menjadi acuan
bagi guru maupun siswa dalam mengevaluasi ketercapaian tujuan
belajar. Dengan menampilkan tujuan dan capaian di awal LKPD, siswa
memiliki orientasi yang jelas terhadap apa yang akan mereka pelajari

dan apa yang diharapkan setelah menyelesaikan aktivitas pembelajaran.
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Tampilan bagian ini juga memuat penekanan visual, seperti
penggunaan warna berbeda pada kata kunci atau penggunaan bingkai
ringan agar siswa lebih tertarik membaca dan memahami bagian ini,
bukan hanya melewatinya. Pendekatan ini bertujuan untuk
menumbuhkan kesadaran belajar sejak awal, agar siswa tidak hanya
fokus pada aktivitas, tetapi juga memahami alasan dan tujuan dari
kegiatan yang mereka lakukan. Dengan adanya tujuan dan capaian
pembelajaran yang tersaji secara menarik dan informatif, LKPD digital
ini berfungsi sebagai panduan belajar yang utuh dan membantu siswa
dalam merancang strategi belajar mereka sendiri secara aktif dan

reflektif.
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Gambar 4. 4 Tampilan Tujuan dan Capaian Pembelajaran

d. Video Pembelajaran
Salah satu fitur unggulan dalam LKPD digital berbasis Wizer.me
adalah penyematan video pembelajaran yang berfungsi sebagai media
bantu utama dalam menyampaikan materi secara visual dan auditif mata

pelajaran PAI kelas IV. Video ini menjadi pelengkap dari tujuan dan
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capaian pembelajaran yang telah ditampilkan sebelumnya, dengan
memberikan penjelasan yang lebih kontekstual, konkret, dan mudah
dipahami oleh siswa sekolah dasar yang memiliki kecenderungan
belajar melalui pengamatan dan pengalaman langsung.

Video pembelajaran dirancang dengan durasi yang tidak terlalu
panjang, yaitu sekitar 3—5 menit, agar sesuai dengan rentang perhatian
siswa. Isi video memuat penjelasan inti materi disertai narasi yang
komunikatif dan visualisasi aktivitas jual beli dalam kehidupan sehari-
hari, seperti membeli barang di pasar, interaksi antara penjual dan
pembeli, serta nilai-nilai kejujuran dan tanggung jawab dalam
bertransaksi. Selain itu, penggunaan animasi ringan, ilustrasi yang
menarik, dan suara narator yang jelas turut memperkuat daya tarik serta
memudahkan siswa dalam memahami isi materi. Pendekatan ini
membantu siswa yang memiliki gaya belajar visual dan auditori dalam
menginternalisasi informasi secara lebih efektif.

Video pembelajaran juga diintegrasikan secara langsung ke
dalam halaman LKPD digital menggunakan fitur embed dari platform
Wizerme, sehingga siswa dapat menontonnya langsung tanpa harus
keluar dari halaman tugas. Hal ini memberikan kemudahan akses serta
menjaga alur belajar siswa agar tetap fokus. Video ini diletakkan tepat
sebelum bagian latihan soal agar siswa memiliki pemahaman awal yang

kuat sebelum mengerjakan aktivitas. Dengan demikian, siswa
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memperoleh gambaran umum mengenai materi, baik dari aspek konsep
maupun contoh aplikatifnya dalam kehidupan nyata.

Fungsi video pembelajaran dalam LKPD ini tidak hanya sebagai
alat bantu visual, tetapi juga sebagai stimulus awal untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Dengan menyaksikan materi melalui format
video, siswa cenderung lebih antusias dan terlibat secara emosional,
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan
bermakna. Selain itu, keberadaan video juga memungkinkan guru
memberikan diferensiasi pembelajaran, terutama bagi siswa yang
membutuhkan penjelasan berulang atau visualisasi yang konkret dalam

memahami suatu konsep.
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Gambar 4. 5 Video Pembelajaran

Soal dan Kuis Pembelajaran

Bagian soal dan kuis pembelajaran dalam LKPD digital berbasis
Wizerme dirancang sebagai bentuk evaluasi formatif yang bertujuan
untuk mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang

telah  disampaikan. Soal dan kuis ini disusun dengan
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mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif siswa kelas IV
sekolah dasar serta selaras dengan tujuan dan capaian pembelajaran
yang telah dirumuskan sebelumnya. Penempatan soal dilakukan secara
bertahap, dimulai dari tingkat yang paling sederhana hingga yang lebih
kompleks, agar dapat menjangkau berbagai tingkat kemampuan siswa
dan mendorong keterlibatan aktif dalam proses berpikir kritis.

Format soal yang digunakan dalam LKPD ini bervariasi, di
antaranya pilihan ganda, mencocokkan, isian singkat, dan drag and drop
untuk menjawab pertanyaan. Variasi format ini bertujuan untuk
mencegah kebosanan dan menciptakan pengalaman mengerjakan yang
menyenangkan bagi siswa. Selain itu, setiap soal dilengkapi dengan
ilustrasi atau gambar pendukung yang relevan, sehingga membantu
siswa memahami konteks pertanyaan secara visual. Penyusunan soal
juga memperhatikan prinsip inklusivitas, yaitu dapat diakses dan
dikerjakan oleh semua siswa tanpa hambatan teknis maupun

konseptual.
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Gambar 4. 6 Kuis dan Soal Pembelajaran
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Setelah proses pengembangan LKPD digital berbasis Wizer.me
rampung, langkah selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah tahap validasi
untuk menjamin kualitas serta kelayakan media sebelum diimplementasikan
dalam kegiatan pembelajaran. Validasi ini melibatkan dua pihak ahli, yakni
ahli media dan ahli materi, yang masing-masing memiliki peran penting
dalam mengevaluasi aspek visual, interaktivitas, serta kesesuaian konten
materi dengan Kurikulum Merdeka yang digunakan di SD. Ahli media
menilai kelayakan desain, kemudahan navigasi, dan daya tarik tampilan
LKPD digital, sedangkan ahli materi memeriksa keakuratan isi, relevansi
materi terhadap capaian pembelajaran, dan keterpaduan antara tujuan,
aktivitas, dan evaluasi.

Proses validasi ini menjadi tahap krusial karena hasil penilaian dan
masukan dari para ahli digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan
dan penyempurnaan terhadap produk yang telah dikembangkan. Setiap
saran dan rekomendasi yang diberikan akan dianalisis secara cermat,
kemudian diterapkan guna memastikan bahwa LKPD digital yang
dihasilkan benar-benar layak, efektif, dan siap digunakan dalam konteks
pembelajaran nyata di kelas IV SD Negeri 1 Ubung. Dengan adanya validasi
ini, media tidak hanya memenuhi standar teknis dan pedagogis, tetapi juga
mampu menjawab kebutuhan pembelajaran yang lebih inovatif dan

bermakna bagi siswa sekolah dasar.
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1) Validasi Materi oleh Ahli Materi

Validasi dari sisi isi materi dilakukan oleh seorang ahli yang
memiliki latar belakang sebagai dosen di lingkungan Universitas Islam
Negeri (UIN) Kiai Haji Achmad Siddiq Jember. Ahli tersebut dipilih
karena memiliki kompetensi akademik dan keahlian di bidang
pendidikan dasar serta pemahaman mendalam terhadap materi
pembelajaran yang dikembangkan dalam LKPD digital. Proses validasi
dilaksanakan dengan menggunakan instrumen berupa angket yang telah
disusun oleh peneliti secara sistematis untuk menilai kualitas isi LKPD.

Angket yang digunakan dalam proses validasi ini menggunakan
skala Likert dengan lima pilihan respon, yakni sangat setuju, setuju,
cukup, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Skala ini memungkinkan
penilai untuk memberikan evaluasi secara lebih detail terhadap setiap
aspek yang dinilai. Instrumen validasi yang ditujukan untuk ahli materi
terdiri dari 10 indikator yang mencakup aspek-aspek penting, seperti
kelengkapan dan kedalaman materi, keakuratan informasi, kesesuaian
materi dengan tujuan pembelajaran IPAS kelas IV, serta keterpaduan isi
dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. Berikut hasil
ahli materi

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
SS|S |KS|TS|STS
1. | Materi sesuai dengan capaian pembelajaran dan N
kompetensi dasar yang ditetapkan.
2. | Isi materi sesuai dengan tingkat perkembangan |

dan karakteristik siswa sekolah dasar.
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3. | Materi disajikan secara sistematis dan runtut |
sehingga mudah dipahami.

4. | Contoh dan ilustrasi dalam bahan ajar relevan |
dengan konteks kehidupan siswa.

5. | Materi mampu menumbuhkan keterampilan |
berpikir kritis dan pemecahan masalah.

6. | Bahasa yang digunakan dalam penyajian materi |
komunikatif dan sesuai dengan usia siswa.

7. | Materi mendukung pengembangan karakter dan N
sikap positif siswa.

8. | Penilaian/latihan yang disediakan sesuai dengan
materi dan mampu mengukur pemahaman
siswa.

9. | Materi sudah terintegrasi dengan nilai-nilai
literasi digital dan pembelajaran abad 21.

10. | Materi layak digunakan sebagai bahan ajar | V

dalam pembelajaran PAIL

2) Validasi Desain oleh Ahli Desain

Validasi dari sisi teknis dan desain dilakukan oleh seorang ahli

Desain yang merupakan dosen di lingkungan Universitas Islam Negeri
(UIN) Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, dengan latar belakang keahlian
di bidang teknologi pendidikan. Ahli media ini dimintai pendapat guna
mengevaluasi kelayakan visual, teknis, dan fungsional dari LKPD
digital yang telah dikembangkan melalui platform Wizer.me. Validasi
ini menjadi bagian penting dalam memastikan bahwa media yang
dirancang tidak hanya menarik secara tampilan, tetapi juga mudah
digunakan dan mampu mendukung proses belajar secara optimal.
Proses validasi dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa
angket penilaian yang telah disusun oleh peneliti. Angket ini dirancang
dengan skala penilaian Likert lima tingkat, yaitu sangat setuju, setuju,

cukup, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Skala ini memfasilitasi
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pemberian penilaian yang lebih objektif dan terukur terhadap masing-
masing aspek teknis. Dalam instrumen validasi tersebut, terdapat 10
indikator penilaian yang mencakup komponen-komponen penting
seperti kesesuaian tampilan desain, kejelasan navigasi antarlaman,
konsistensi elemen visual, kenyamanan tata letak, serta kemudahan
akses dan penggunaan media oleh siswa sekolah dasar.
Hasil dari validasi yang diberikan oleh ahli media digunakan sebagai
acuan utama dalam proses revisi dan penyempurnaan LKPD Digital
agar media yang dikembangkan benar-benar layak digunakan dalam
pembelajaran. Masukan dari ahli media membantu peneliti dalam
memperbaiki kelemahan teknis yang mungkin belum terlihat pada
tahap perancangan awal. Dengan demikian, media yang dihasilkan
tidak hanya memenuhi kebutuhan materi, tetapi juga secara teknis
mendukung pengalaman belajar yang nyaman, menyenangkan, dan
mudah dioperasikan oleh siswa.

Tabel 4. 5 Validasi Ahli Media

No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
SS|S|KS|TS]|STS
Aspek Rekayasa Perangkat
1. | Tampilan antarmuka bahan ajar menarik dan N
sesuai dengan karakteristik siswa SD.
2. | Navigasi atau alur penggunaan bahan ajar |
mudah dipahami dan digunakan.
3. | Kombinasi warna, gambar, dan font yang|
digunakan sudah proporsional.
4. | Materi dalam e-LPDP tersaji secara interaktif N
dan mendukung keterlibatan siswa.
5. | Penggunaan Wizer.me memperkaya variasi|
penyajian konten dan latihan soal.
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6. | Respons dan umpan balik otomatis pada |
Wizer.me membantu siswa dalam belajar.

7. | Bahan ajar dapat diakses dengan lancar melalui | V
perangkat digital siswa (laptop/HP).

8. | Penyusunan halaman dalam e-LPDP sudah N
sistematis dan tidak membingungkan.

9. | Media mendukung  pencapaian  tujuan |
pembelajaran dengan baik.

10. | Media e-LPDP berbantuan Wizer.me layak | V

digunakan dalam pembelajaran.

4. Tahap Implementation

Setelah melewati tahap pengembangan dan validasi, peneliti
melanjutkan proses ke tahap implementasi dengan melakukan uji coba skala
besar untuk mengukur efektivitas penggunaan LKPD digital berbasis
Wizerme dalam konteks pembelajaran yang sesungguhnya. Uji coba ini
dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 1 Ubung dengan melibatkan seluruh
peserta didik dalam kelas tersebut sebagai subjek penelitian. Pelaksanaan
uji coba skala besar ini bertujuan untuk memperoleh gambaran utuh
mengenai sejauh mana LKPD digital dapat mendukung proses belajar-
mengajar, baik dalam hal pemahaman materi, peningkatan partisipasi aktif
siswa, maupun hasil belajar secara keseluruhan.

Melalui implementasi ini, peneliti dapat mengevaluasi langsung
penggunaan media dalam situasi pembelajaran nyata dan menilai respons
siswa terhadap fitur-fitur interaktif yang telah dirancang. Selain itu, peneliti
juga mengidentifikasi berbagai aspek teknis dan pedagogis yang masih
perlu diperbaiki, baik dari sisi tampilan, isi, maupun efektivitas

penyampaian materi. Umpan balik yang diperoleh dari siswa dan guru
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menjadi sumber data penting dalam menilai kepraktisan dan keterterapan
media digital ini dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran IPAS.
Agar pelaksanaan uji coba berjalan secara terstruktur dan sesuai
dengan alur pembelajaran yang diharapkan, kegiatan implementasi dibagi
ke dalam tiga tahapan utama, yaitu: kegiatan pembuka, kegiatan inti, dan
kegiatan penutup. Pada tahap pembuka, guru memberikan motivasi kepada
siswa serta menyampaikan orientasi materi yang akan dipelajari, termasuk
pengenalan terhadap penggunaan LKPD digital. Tahap inti difokuskan pada
pemanfaatan LKPD secara langsung oleh siswa melalui perangkat digital
yang tersedia. Dalam tahap ini, siswa diminta mengakses LKPD, menonton
video pembelajaran, mengerjakan soal interaktif, dan mengikuti instruksi
yang terintegrasi dalam Wizer.me. berikut 3 tahapan dalam implementasi
produk yg sudah di kembangkan peneliti:
a. Kegiatan Pembuka
Kegiatan pembuka dalam pembelajaran dimulai dengan
membangun suasana yang tenang dan kondusif. Guru membuka
pelajaran dengan memimpin doa bersama, menciptakan suasana
spiritual yang mendukung materi Pendidikan Agama Islam. Setelah itu,
guru melakukan absensi sebagai bagian dari rutinitas awal serta
memastikan kesiapan dan kehadiran peserta didik. Untuk mengaitkan
materi yang akan dipelajari dengan pengetahuan sebelumnya, guru
melakukan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan seperti “Masih

ingatkah kalian apa saja rukun iman yang sudah kita pelajari?” atau
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“Siapa yang bisa menyebutkan rukun iman?”. Selain itu, guru
memberikan pertanyaan pemantik yang mendorong siswa berpikir lebih
dalam, seperti “Mengapa kita harus percaya kepada para rasul?” atau
“Sifat apa saja yang harus dimiliki oleh seorang rasul?”. Untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan akrab, siswa juga
diajak menyanyikan lagu bertema iman kepada Rasul. Sebagai
pengantar konteks, guru menceritakan secara singkat kisah salah satu
rasul, seperti Nabi Muhammad SAW atau Nabi Nuh AS, yang bertujuan
menarik perhatian siswa dan menumbuhkan rasa ingin tahu sejak awal

pembelajaran.

Gambar 4. 7 Kegiatan Pembuka

. Kegiatan Inti
Memasuki kegiatan inti, proses pembelajaran difokuskan pada
eksplorasi dan pemahaman mendalam terhadap materi iman kepada

Rasul dan sifat-sifatnya melalui pendekatan Discovery Learning. Tahap
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pertama adalah kegiatan menyimak dan memahami. Guru menjelaskan
pengertian iman kepada rasul dan menyebutkan 25 rasul yang wajib
diimani. Penjelasan guru didukung dengan pemutaran video
pembelajaran pendek yang menggambarkan peran para rasul dan sifat-
sifat utamanya. Siswa menyimak dengan seksama sambil mencatat hal-
hal penting. Setelah itu, guru menyampaikan secara rinci empat sifat
wajib rasul, yaitu shidiq (jujur), amanah (dapat dipercaya), tabligh
(menyampaikan wahyu), dan fathanah (cerdas). Materi ini juga
diperkaya dengan kode QR atau tautan langsung ke sumber digital yang
bisa diakses siswa untuk eksplorasi lanjutan.

Kegiatan dilanjutkan dengan diskusi kelompok. Siswa dibagi ke
dalam kelompok kecil dan diminta mendiskusikan dua pertanyaan
utama, yaitu “Apa tujuan Allah mengutus para rasul?”” dan “Apa contoh
perilaku yang menunjukkan bahwa kita beriman kepada rasul?”.
Melalui diskusi ini, siswa diajak untuk berpikir kritis dan belajar
berkomunikasi serta bekerja sama dengan teman. Hasil diskusi
dipresentasikan secara sederhana oleh perwakilan kelompok.

Sebagai tahap penguatan, siswa diarahkan untuk mengakses
LKPD digital berbasis platform Wizer.me. LKPD ini berisi latihan
interaktif seperti melengkapi nama-nama Nabi dan Rasul, menjodohkan
sifat rasul dengan artinya, serta soal pilihan ganda yang disusun
kontekstual dengan kehidupan sehari-hari. Siswa mengerjakan LKPD

secara mandiri menggunakan laptop, tablet, atau smartphone, dengan
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bimbingan guru apabila diperlukan. Aktivitas ini tidak hanya melatih

pemahaman siswa, tetapi juga mengembangkan kemandirian, literasi

digital, dan keterampilan berpikir kritis.

Gambar 4. 8 Kegiatan Inti

kegiatan ini, siswa diajak menyebutkan satu sifat rasul yang paling

ingin mereka teladani serta menjelaskan alasannya. Guru kemudian
menekankan kembali hubungan antara iman kepada rasul dan
penerapan nilai-nilai akhlak dalam kehidupan sehari-hari, seperti
kejujuran, amanah, kesopanan, dan ketaatan. Sebagai bagian dari
evaluasi penutup, siswa diminta menuliskan pertanyaan atau pendapat
mereka mengenai materi yang telah dipelajari pada kolom diskusi yang
telah disediakan dalam LKPD Digital. Kegiatan pembelajaran diakhiri
dengan doa bersama dan salam penutup sebagai bentuk penanaman

nilai-nilai spiritual dan kebersamaan di akhir sesi pembelajaran.



101

Gambar 4. 9 Kegiatan Penutup

d. Respon Peserta Didik

Setelah pelaksanaan kegiatan pembelajaran Pendidikan Agama
Islam (PAI) dengan menggunakan LKPD Digital berbantuan platform
Wizer.me pada materi “Beriman kepada Rasul-Rasul Allah” untuk
peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Ubung Denpasar, guru melanjutkan
kegiatan dengan memberikan angket respon kepada seluruh peserta
didik. Pemberian angket ini bertujuan untuk memperoleh data
kuantitatif mengenai persepsi siswa terhadap media pembelajaran yang
telah digunakan. Angket yang diberikan terdiri atas sejumlah
pernyataan yang mengukur berbagai aspek, seperti tampilan visual
LKPD Digital, tingkat kemudahan dalam penggunaannya, kejelasan
petunjuk dan soal, minat dan motivasi belajar, serta sejauh mana media
tersebut membantu siswa dalam memahami materi pelajaran. Proses
pengisian angket dilakukan secara langsung di dalam kelas sesaat

setelah pembelajaran selesai, agar siswa dapat menyampaikan pendapat
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mereka secara jujur dan berdasarkan pengalaman belajar yang baru saja
mereka alami.

Dari hasil pengumpulan angket, diperoleh bahwa sebagian besar
siswa memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan LKPD
Digital. Mereka merasa bahwa pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan karena adanya tampilan yang menarik, penggunaan
warna yang cerah, serta adanya elemen multimedia seperti video,
gambar, dan kuis interaktif yang disisipkan dalam lembar kerja.
Beberapa siswa juga menyampaikan bahwa dengan adanya video ice
breaking di awal pembelajaran, mereka menjadi lebih semangat dan
tidak merasa bosan saat mengikuti materi. Selain itu, kehadiran soal-
soal interaktif yang bisa langsung dijawab di dalam LKPD Digital
memberikan pengalaman belajar yang berbeda dari pembelajaran
sebelumnya yang hanya menggunakan buku paket atau LKPD cetak.
Data angket ini menunjukkan bahwa penggunaan LKPD Digital
berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran PAI.

Berikut dokumentasi siswa mengisi angket:




103

Sebagai langkah lanjutan untuk memperkuat data kuantitatif
tersebut, guru juga melakukan wawancara terhadap beberapa siswa
yang dipilih secara purposive berdasarkan variasi skor angket dan
keterlibatan aktif selama pembelajaran berlangsung. Wawancara ini
dilakukan secara individual, dengan pendekatan yang bersifat santai
agar siswa dapat menjawab dengan nyaman dan terbuka. Tujuan dari
wawancara ini adalah untuk menggali informasi yang lebih mendalam
mengenai pengalaman siswa dalam menggunakan LKPD Digital, serta
mengetahui secara langsung apakah media tersebut benar-benar
menarik minat mereka dan mempermudah pemahaman terhadap materi
keagamaan yang disampaikan.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa merasa lebih
terlibat dalam pembelajaran karena media yang digunakan tidak hanya
menyajikan materi secara teks, tetapi juga memberikan pengalaman
belajar secara visual dan audio. Salah satu siswa menyampaikan bahwa
1a sangat menyukai bagian kuis yang muncul setelah menonton video,
karena membuatnya merasa seperti sedang bermain sambil belajar.
Siswa lainnya mengaku bahwa ia menjadi lebih paham tentang tugas
para rasul dan sifat-sifatnya karena penjelasan dalam video lebih mudah
dimengerti dibanding hanya membaca dari buku. Beberapa siswa juga
menyoroti kemudahan dalam mengakses LKPD melalui perangkat

smartphone yang disediakan orang tua mereka, dan mereka merasa
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lebih mandiri saat mengerjakan soal-soal karena petunjuk pengerjaan
sudah sangat jelas dan dapat diulang jika tidak paham.

Salah satu poin menarik dari wawancara ini adalah munculnya
kesadaran siswa akan nilai-nilai spiritual dari materi yang dipelajari.
Salah seorang siswa menyatakan bahwa ia menjadi lebih tertarik
mengetahui kisah-kisah para rasul karena videonya membuatnya
merasa seperti sedang melihat cerita nyata, bukan sekadar membaca
dongeng. Hal ini menunjukkan bahwa LKPD Digital tidak hanya
berperan sebagai media penyalur materi, tetapi juga mampu menyentuh
aspek afektif dan spiritual siswa. Dengan kombinasi teks, gambar, dan
audio-visual, LKPD Digital berhasil menciptakan pengalaman belajar
yang menyentuh berbagai aspek kecerdasan siswa, termasuk
kecerdasan spiritual yang menjadi fokus dalam penelitian ini. Berikut

dokumentasi wawancara dengan siswa.

Gambar 4. 11 Wawancara dengan Siswa

Dari keseluruhan hasil angket dan wawancara, dapat
disimpulkan bahwa LKPD Digital berbasis Wizerme sangat efektif

dalam menarik perhatian siswa, meningkatkan keterlibatan mereka
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dalam pembelajaran, serta memfasilitasi pemahaman terhadap materi
PAI secara lebih menyenangkan dan bermakna. Temuan ini
memperkuat relevansi penggunaan media digital interaktif dalam
pembelajaran agama di sekolah dasar, di mana pendekatan tradisional
selama ini cenderung tidak mampu menjawab tantangan zaman serta
kebutuhan belajar siswa yang semakin kompleks di era digital. Dengan
adanya respon positif dari siswa baik melalui angket maupun
wawancara, maka produk LKPD Digital ini dapat dipertimbangkan
sebagai inovasi pembelajaran yang layak untuk dikembangkan lebih
lanjut dan diimplementasikan secara luas di sekolah dasar lainnya,

khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.

5. Tahap Evaluation

Tahap evaluasi merupakan langkah akhir dalam proses
pengembangan bahan ajar berbasis LKPD Digital berbantuan platform
Wizerme pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas IV SD
Negeri 1 Ubung Denpasar. Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas
media pembelajaran yang dikembangkan, sekaligus menjadi dasar
pengambilan keputusan terkait keberlanjutan dan penyempurnaan produk.
Evaluasi dalam penelitian ini dilaksanakan secara menyeluruh melalui dua
pendekatan, yakni evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif
dilakukan selama setiap tahap pengembangan berlangsung, dimulai dari
tahap analisis hingga implementasi. Pada tahap ini, peneliti melibatkan ahli

materi, ahli media, dan guru kelas untuk memberikan masukan terhadap
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konten, desain, serta kelayakan teknis LKPD Digital yang dikembangkan.
Hasil dari evaluasi formatif ini menjadi acuan penting dalam melakukan
revisi dan penyempurnaan produk sebelum diuji cobakan kepada peserta
didik.

Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah LKPD Digital
diimplementasikan dalam pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan untuk
mengukur sejauh mana media yang dikembangkan mampu mencapai tujuan
utama, yaitu meningkatkan spiritual intelligence siswa serta menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Dalam tahap ini,
peneliti mengumpulkan data melalui pemberian angket respon peserta didik
dan wawancara mendalam dengan beberapa siswa sebagai upaya triangulasi
data. Hasil angket menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa
termotivasi dan tertarik belajar menggunakan LKPD Digital. Mereka
menilai bahwa tampilan menarik, isi yang interaktif, dan kemudahan akses
membuat mereka lebih mudah memahami materi serta lebih aktif selama
proses pembelajaran berlangsung.

Lebih lanjut, hasil wawancara juga memperkuat temuan dari angket.
Para siswa mengungkapkan bahwa penggunaan LKPD Digital membantu
mereka lebih memahami nilai-nilai keimanan kepada Rasul-Rasul Allah
dengan cara yang lebih konkret dan menyenangkan. Elemen multimedia
seperti video pembelajaran, ice breaking, dan soal-soal interaktif dalam
Wizerme memberikan pengalaman belajar yang lebih berkesan dan tidak

membosankan. Tidak hanya itu, guru kelas juga memberikan penilaian
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bahwa siswa terlihat lebih antusias, aktif bertanya, dan menunjukkan
peningkatan dalam pemahaman materi selama proses pembelajaran
berlangsung. Data ini menunjukkan bahwa evaluasi sumatif menghasilkan
bukti yang kuat bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak
digunakan dan mampu memberikan dampak positif terhadap proses dan
hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil evaluasi baik formatif maupun sumatif, dapat
disimpulkan bahwa LKPD Digital berbasis Wizerme memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Evaluasi ini menjadi bukti akhir bahwa produk yang
dikembangkan tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga berhasil
menjawab kebutuhan riil di lapangan, terutama dalam menciptakan media
pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan mampu meningkatkan
dimensi spiritual peserta didik di jenjang sekolah dasar. Keberhasilan tahap
evaluasi ini menjadi penutup dari proses pengembangan yang sistematis dan
menyeluruh, serta menjadi pijakan penting untuk replikasi dan

pengembangan produk sejenis di masa mendatang.

B. Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi

kualitas LKPD Digital berbasis platform Wizerme yang telah dikembangkan
serta menilai hasil implementasinya dalam lingkungan pembelajaran sekolah
dasar. Proses evaluasi ini mencakup tiga aspek utama sebagai indikator kualitas
produk, yaitu: validitas (kelayakan isi dan media), praktikalitas (kemudahan

penggunaan dalam pembelajaran), dan efektivitas (pengaruh terhadap
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peningkatan spiritual intelligence peserta didik). Ketiga aspek tersebut
dianalisis secara komprehensif guna memastikan bahwa LKPD Digital
interaktif benar-benar memenuhi kriteria sebagai media ajar yang layak
digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya
pada materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah" di kelas IV SD Negeri 1
Ubung Denpasar.
1. Validitas/Kelayakan Media
Aspek validitas dalam penelitian ini diperoleh melalui proses uji
kelayakan yang dilakukan oleh para ahli, meliputi ahli materi Pendidikan
Agama Islam dan ahli media pembelajaran digital. Penilaian difokuskan
pada beberapa indikator utama, antara lain kesesuaian konten dengan
kurikulum PAI kelas IV, kejelasan penyampaian informasi, tampilan
antarmuka LKPD digital, keterbacaan, serta kemudahan akses dan interaksi
melalui platform Wizer.me. LKPD Digital yang dikembangkan dinyatakan
valid dan layak digunakan apabila hasil penilaian dari kedua ahli tersebut
menunjukkan skor rata-rata pada kategori “sangat baik”, sehingga dapat
dipastikan bahwa media pembelajaran ini telah memenuhi standar
akademik, pedagogis, serta layak diimplementasikan dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar.
a. Analisis Validitas dari Ahli Materi
Validasi materi dalam penelitian ini dilakukan melalui dua tahap
dengan melibatkan ahli bidang Pendidikan Agama Islam tingkat

sekolah dasar. Proses validasi bertujuan untuk memastikan bahwa
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konten yang disajikan dalam LKPD Digital berbantuan Wizer.me telah
sesuai dengan kurikulum, dapat dipahami oleh siswa kelas IV, dan
mendukung tujuan pembelajaran PAI secara optimal. Berdasarkan hasil
validasi, LKPD Digital yang dikembangkan telah mengalami beberapa
revisi dan penyempurnaan sesuai dengan masukan dari para validator.
Penyempurnaan tersebut mencakup perbaikan redaksi soal dan narasi
materi ajar, penyederhanaan bahasa agar lebih mudah dipahami oleh
peserta didik, serta penambahan elemen visual dan multimedia yang
lebih kontekstual dan menarik perhatian siswa.

Data validasi diperoleh melalui angket penilaian kelayakan isi
materi yang diisi oleh ahli materi, dan hasilnya disajikan dalam bentuk
skor pada Tabel .... Hasil validasi menunjukkan bahwa materi dalam
LKPD Digital telah sesuai dengan kompetensi dasar kurikulum PAI
kelas IV, menyajikan konten secara sistematis dan komunikatif, serta
mengandung nilai-nilai spiritual yang relevan dengan tema “Beriman
kepada Rasul-Rasul Allah.” Selain itu, penyajian yang dilengkapi
dengan video, gambar ilustratif, dan soal interaktif dianggap mampu
meningkatkan minat belajar siswa serta memperkuat pemahaman
terhadap konsep yang disampaikan.

Proses validasi ini memastikan bahwa LKPD Digital yang
dikembangkan tidak hanya memenubhi kriteria akademik dan pedagogis,
tetapi juga adaptif terhadap karakteristik dan kebutuhan belajar siswa

sekolah dasar. Media ini berhasil menerjemahkan materi keagamaan
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yang bersifat abstrak menjadi sajian yang konkret, menarik, dan mudah
dicerna oleh siswa, sehingga dapat membantu guru menjembatani
penyampaian nilai-nilai spiritual dalam pembelajaran PAI berbasis
digital secara lebih efektif. Berikut disajikan hasil analisis data validasi
materi terhadap LKPD Digital yang telah dikembangkan:

Tabel 4. 6 Hasil Analisis Data Validasi Materi

Pernyataan Skor yang | Skor | Ketuntasan
Diperoleh | Max | Klasikal
dari

Validator

Materi sesuai dengan capaian 4 5 80%

pembelajaran dan kompetensi

dasar yang ditetapkan.

Isi materi sesuai dengan 5 5 100%

tingkat perkembangan dan
karakteristik siswa sekolah
dasar.

Materi  disajikan  secara 5 5 100%
sistematis dan runtut sehingga
mudah dipahami.

Contoh dan ilustrasi dalam 5 5 100%
bahan ajar relevan dengan
konteks kehidupan siswa.

Materi mampu menumbuhkan 5 5 100%
keterampilan berpikir kritis
dan pemecahan masalah.

Bahasa yang digunakan dalam 5 5 100%
penyajian materi komunikatif
dan sesuai dengan usia siswa.

Materi mendukung 5 5 100%
pengembangan karakter dan
sikap positif siswa.

Penilaian/latihan yang 4 5 80%
disediakan  sesuai  dengan
materi dan mampu mengukur
pemahaman siswa.

Materi  sudah terintegrasi 4 5 80%
dengan nilai-nilai literasi
digital dan pembelajaran abad
21.
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10. | Materi  layak  digunakan 5 5 100%
sebagai bahan ajar dalam
pembelajaran PAL
Jumlah 47 50 94%

Tse

V-ah = g 100%
V-ah = %x 100%

V-ah =94%

Hasil validasi materi terhadap LKPD Digital berbasis Wizer.me
menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Validasi dilakukan
oleh ahli materi Pendidikan Agama Islam dengan menggunakan
instrumen berupa angket penilaian yang mencakup sepuluh indikator
penilaian kualitas isi bahan ajar. Masing-masing pernyataan dinilai
dengan skala 1 sampai 5, dan diperoleh total skor sebesar 47 dari skor
maksimum 50. Jika dihitung menggunakan rumus V-ah = Tse/Tsh x
100%, maka diperoleh persentase validasi sebesar 94%, yang masuk
dalam kategori “Sangat Valid.”

Secara rinci, beberapa indikator memperoleh skor sempurna,
antara lain kesesuaian isi materi dengan tingkat perkembangan dan
karakteristik siswa sekolah dasar, sistematika penyajian yang runtut dan
mudah dipahami, penggunaan ilustrasi yang kontekstual, kemampuan
materi dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, serta
penggunaan bahasa yang komunikatif dan sesuai dengan usia siswa.

Selain itu, materi juga dinilai sangat mendukung pembentukan karakter
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positif serta layak digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama
Islam di tingkat sekolah dasar.

Adapun beberapa indikator yang memperoleh skor 4 dari 5,
yaitu pada aspek kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran,
kualitas penilaian atau latihan yang disediakan, dan integrasi nilai-nilai
literasi digital serta pembelajaran abad ke-21. Meskipun demikian,
persentase skor pada indikator-indikator tersebut masih berada pada
kategori “Baik” dengan ketuntasan klasikal mencapai 80%. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun terdapat beberapa aspek yang perlu
disempurnakan, secara keseluruhan materi dalam LKPD Digital telah
memenubhi kriteria akademik, pedagogis, serta mampu mengakomodasi
tuntutan kurikulum dan kebutuhan belajar siswa saat ini.

Dengan hasil validasi materi sebesar 94%, LKPD Digital
berbantuan platform Wizerme dinyatakan sangat layak digunakan
sebagai bahan ajar dalam pembelajaran PAI, khususnya pada materi
“Beriman kepada Rasul-Rasul Allah.” Tingginya tingkat validitas ini
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi
standar mutu konten pendidikan dan berpotensi besar untuk diterapkan
dalam kegiatan pembelajaran yang inovatif dan bermakna di sekolah

dasar.

. Analisis Validitas dari Ahli Desain

Analisis terhadap hasil validasi Desain dilakukan guna

mengevaluasi kelayakan tampilan, teknis, dan fungsionalitas dari



113

LKPD Digital berbantuan platform Wizer.me yang telah dikembangkan.
Validasi media ini melibatkan ahli media pembelajaran yang
berpengalaman dalam desain instruksional dan pengembangan media
digital interaktif. Penilaian dilakukan berdasarkan sejumlah indikator
yang mencakup aspek estetika visual, konsistensi desain, keterpaduan
antar elemen, kemudahan navigasi, serta kesesuaian format dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Validator juga mengevaluasi apakah
media mendukung tujuan pembelajaran serta mampu meningkatkan
interaksi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Dari hasil validasi yang diperoleh, media dinyatakan sangat
layak untuk digunakan. Sebagian besar indikator mendapatkan skor
maksimal dari validator, yang menunjukkan bahwa tampilan LKPD
Digital telah dirancang dengan baik, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik anak usia sekolah dasar. Penggunaan warna, ikon, dan tata
letak yang sederhana namun atraktif menjadi salah satu kekuatan dari
media ini. Selain itu, platform Wizerme memungkinkan penyisipan
elemen multimedia seperti video, gambar, dan soal interaktif yang
secara langsung memperkuat pengalaman belajar siswa. Navigasi
dalam media juga dinilai sangat mudah dan ramah pengguna, sehingga
siswa dapat mengakses serta mengerjakan LKPD secara mandiri tanpa
mengalami kesulitan berarti.

Validator juga memberikan catatan bahwa media ini telah

memenuhi prinsip-prinsip pedagogis dalam penyusunan bahan ajar
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digital, seperti konsistensi instruksi, kesesuaian antara materi dan soal,
serta integrasi elemen motivasional yang dapat membangun semangat
belajar siswa. LKPD Digital dinilai mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, partisipatif, dan mendukung peningkatan
kompetensi spiritual siswa melalui pendekatan visual dan interaktif.
Selain itu, desain media juga telah mempertimbangkan aspek

keterbacaan dan kejelasan tampilan yang penting untuk peserta didik

kelas I'V.
Tabel 4. 7 Hasil Validasi Ahli Desain
No. Pernyataan Skor yang | Skor | Ketuntasan
Diperoleh | Max | Klasikal
dari
Validator
1. | Tampilan antarmuka bahan 4 5 80%

ajar menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa SD.

Navigasi atau alur penggunaan 5 5 100%
bahan ajar mudah dipahami
dan digunakan.

Kombinasi warna, gambar, 5 5 100%
dan font yang digunakan
sudah proporsional.

Materi dalam e-LPDP tersaji 4 5 80%
secara interaktif dan
mendukung keterlibatan
siswa.

Penggunaan Wizer.me 5 5 100%
memperkaya variasi penyajian
konten dan latihan soal.

Respons dan umpan balik 5 5 100%
otomatis pada  Wizer.me
membantu  siswa  dalam
belajar.

Bahan ajar dapat diakses 5 5 100%
dengan lancar melalui
perangkat  digital siswa
(laptop/HP).
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Penyusunan halaman dalam e- 4 5 80%
LPDP sudah sistematis dan
tidak membingungkan.

Media mendukung pencapaian 5 5 100%
tujuan pembelajaran dengan
baik.

10.

Media e-LPDP berbantuan 5 5 100%
Wizer.me layak digunakan
dalam pembelajaran.

Jumlah 47 50 94%

Tse

V-ah = mx 100%
V-ah = gx 100%

V-ah =94%

Validasi desain dalam penelitian ini dilakukan untuk menilai
aspek teknis dan visual dari LKPD Digital (e-LKPD) berbantuan
platform Wizer.me sebagai media pembelajaran interaktif dalam mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam di kelas IV SD Negeri 1 Ubung
Denpasar. Penilaian dilakukan oleh ahli desain pembelajaran
menggunakan instrumen validasi yang terdiri dari 10 pernyataan. Aspek
yang dinilai meliputi kesesuaian desain visual dengan karakteristik
siswa sekolah dasar, kemudahan navigasi, kombinasi warna dan
tipografi, tingkat interaktivitas, kemudahan akses, hingga keterpaduan
antara media dan tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian dari validator, diperoleh total skor
47 dari skor maksimum 50. Jika dihitung dengan rumus V-ah = Tse/Tsh
x 100%, maka diperoleh persentase validasi media sebesar 94%, yang

termasuk dalam kategori “Sangat Valid.” Artinya, LKPD Digital yang
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dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan sebagai media
pembelajaran yang layak digunakan di sekolah dasar. Beberapa
indikator memperoleh skor maksimal, seperti kemudahan navigasi
media, kombinasi warna dan gambar yang proporsional, penyajian soal
interaktif melalui platform Wizer.me, respons otomatis yang membantu
siswa belajar, serta aksesibilitas media yang lancar melalui perangkat
digital siswa baik menggunakan laptop maupun ponsel.

Namun, terdapat beberapa indikator yang masih memperoleh
skor 4 dari 5, seperti tampilan antarmuka, penyusunan halaman, dan
tingkat interaktivitas materi. Meskipun demikian, seluruh indikator
yang mendapatkan nilai 4 tetap mencapai ketuntasan klasikal 80%,
yang berarti masih berada dalam kategori “Baik.” Masukan dari
validator pada poin-poin tersebut dijadikan acuan untuk
penyempurnaan media, seperti penyesuaian tata letak halaman agar
lebih sistematis dan penambahan elemen interaktif yang lebih
menantang.

Validasi media menunjukkan bahwa LKPD Digital berbantuan
Wizerme telah memenuhi kriteria kelayakan dalam hal desain,
fungsionalitas, interaktivitas, dan kesesuaian dengan kebutuhan belajar
siswa sekolah dasar. Media ini tidak hanya memfasilitasi penyajian
materi yang menarik dan mudah diakses, tetapi juga mendukung
keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran. Dengan

hasil wvalidasi sebesar 94%, dapat disimpulkan bahwa media
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pembelajaran ini sangat layak untuk digunakan dan berpotensi
meningkatkan kualitas pembelajaran Pendidikan Agama Islam secara
digital dan interaktif.

Analisis Hasil Validasi Ahli Materi dan Desain

Hasil validasi dari ahli materi terhadap media pembelajaran
berupa LKPD Digital berbantuan platform Wizer.me menunjukkan
tingkat kelayakan yang sangat tinggi, dengan skor total mencapai 94%,
yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid.” Persentase ini
mencerminkan bahwa materi yang dikembangkan telah memenuhi
standar mutu akademik dalam hal kesesuaian isi dengan kurikulum PAI,
keterpaduan penyajian, serta relevansi konten terhadap karakteristik
peserta didik sekolah dasar. Validasi dilakukan oleh pakar Pendidikan
Agama Islam tingkat dasar, yang menilai isi materi dari aspek
keakuratan konsep keislaman, kesesuaian dengan capaian
pembelajaran, serta penggunaan bahasa dan pendekatan penyampaian
yang sesuai dengan perkembangan kognitif siswa kelas 1V.

Substansi materi yang disajikan dalam LKPD Digital ini dinilai
telah runtut dan selaras dengan kompetensi dasar kurikulum, serta
mampu membangkitkan minat siswa untuk memahami nilai-nilai
keimanan kepada Rasul-Rasul Allah. Para validator mencatat bahwa
materi disusun secara komunikatif dan kontekstual, memadukan narasi,
visualisasi, dan soal latihan yang dirancang secara interaktif.

Penyampaian konten menggunakan bahasa yang lugas dan sederhana,
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sehingga dapat dengan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, beberapa
istilah agama yang dianggap kurang familiar bagi siswa dijelaskan
dalam bentuk glosarium atau ilustrasi kontekstual untuk menghindari
terjadinya miskonsepsi.

Dari aspek integrasi nilai-nilai keislaman dan keterkaitan materi
dengan kehidupan sehari-hari siswa, media ini menunjukkan kualitas
yang baik. LKPD Digital tidak hanya mengajarkan konsep keimanan
secara teoritis, tetapi juga menyajikannya melalui aktivitas
pembelajaran yang mendorong refleksi, diskusi, dan penguatan
karakter. Misalnya, penyisipan video singkat tentang kisah para rasul
atau ajakan untuk meneladani sifat-sifat Rasulullah SAW dihubungkan
dengan perilaku sehari-hari siswa, seperti berkata jujur, menolong
teman, atau menghargai perbedaan.

Sementara itu, hasil validasi dari ahli media juga menunjukkan
hasil yang sangat memuaskan, dengan nilai rata-rata sebesar 94%. Ini
menunjukkan bahwa LKPD Digital telah memenuhi standar teknis dan
desain visual yang baik. Validator menilai bahwa tampilan antarmuka
media telah menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Kombinasi warna, ikon, ilustrasi, dan elemen grafis yang
digunakan dianggap proporsional dan tidak berlebihan, sehingga
mendukung konsentrasi siswa. Layout halaman tersusun rapi, dengan
navigasi yang mudah diakses serta instruksi yang jelas bagi pengguna,

baik siswa maupun guru.
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Platform Wizer.me sebagai basis pengembangan LKPD terbukti
memberikan fleksibilitas dalam penyajian konten. Validator mencatat
bahwa fitur-fitur seperti kuis interaktif, umpan balik otomatis, serta
penyisipan video dan audio berhasil meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendekatan konstruktivistik
yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun
pengetahuannya. Selain itu, media ini telah dirancang agar dapat
diakses dengan lancar melalui perangkat digital seperti laptop atau
smartphone, baik secara mandiri di rumah maupun bersama-sama di
kelas.

Walaupun secara umum media dinyatakan sangat layak
digunakan tanpa perlu revisi besar, para ahli tetap memberikan
beberapa saran untuk penyempurnaan. Beberapa rekomendasi
mencakup penyusunan ulang layout pada beberapa halaman yang
dianggap masih terlalu padat teks, penambahan elemen visual
kontekstual yang mencerminkan lingkungan budaya siswa, serta
penguatan fitur reflektif melalui soal terbuka atau aktivitas mandiri
berbasis pengalaman personal siswa. Disarankan pula agar media
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan bagi guru dan peserta didik,
agar implementasinya lebih maksimal dalam berbagai konteks
pembelajaran, baik secara daring maupun luring.

Dengan capaian validasi dari dua sisi baik materi maupun media

dapat disimpulkan bahwa LKPD Digital berbasis Wizerme ini telah
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memenuhi standar kualitas tinggi dan siap digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam di tingkat sekolah dasar.
Keunggulan media ini tidak hanya terletak pada ketepatan isi dan
tampilan menarik, tetapi juga pada kemampuannya menjembatani nilai-
nilai spiritual Islam dengan gaya belajar siswa abad ke-21 yang
cenderung visual, interaktif, dan digital. Oleh karena itu, media ini
berpotensi menjadi inovasi pembelajaran yang relevan dan
transformatif dalam membangun spiritual intelligence peserta didik
sejak dini.

2. Analisis Praktik/Praktikalitas Media
Aspek praktikalitas dari media pembelajaran LKPD digital

berbantuan platform Wizer.me dievaluasi melalui tahapan uji coba yang
melibatkan secara langsung guru kelas dan peserta didik kelas IV SD Negeri
1 Ubung Denpasar. Penilaian praktikalitas bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana media tersebut mudah digunakan, memiliki struktur tampilan
yang terorganisir, dan dilengkapi dengan fitur interaktif serta petunjuk yang
mudah dipahami oleh pengguna. Proses uji praktikalitas dilakukan melalui
angket, di mana guru dan siswa memberikan respon terhadap beberapa
indikator teknis dan fungsional yang mencakup kemudahan navigasi,
kejelasan instruksi, dan daya tarik media.

Media dikategorikan praktis dan layak digunakan apabila mayoritas
responden baik guru maupun siswa memberikan penilaian positif terhadap
pengalaman penggunaan media tersebut dalam pembelajaran. Kriteria

praktikalitas ini merujuk pada kemudahan akses LKPD melalui perangkat
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digital, antarmuka yang tidak membingungkan, serta daya tarik elemen
multimedia seperti video pembelajaran, ice breaking interaktif, dan kuis
daring yang terdapat di dalam lembar kerja Wizer.me.

Selain guru, praktikalitas juga dievaluasi dari perspektif peserta
didik kelas IV yang secara langsung menggunakan LKPD digital ini dalam
pembelajaran PAI, khususnya pada materi "Beriman kepada Rasul-Rasul
Allah". Respon siswa diperoleh melalui angket tertutup yang mencerminkan
pengalaman mereka dalam mengoperasikan dan memahami isi LKPD
digital secara mandiri maupun kolaboratif. Data kuantitatif yang diperoleh
dari angket ini dianalisis untuk mengetahui persepsi siswa terhadap aspek
keterlibatan, kemudahan, dan motivasi belajar selama menggunakan media.

Proses penilaian praktikalitas dilakukan secara menyeluruh dan
melibatkan dua pihak penting dalam pembelajaran, yaitu guru sebagai
fasilitator dan siswa sebagai pengguna langsung. Hasil uji praktikalitas ini
menjadi indikator penting bahwa LKPD digital berbantuan Wizer.me tidak
hanya valid dari sisi isi dan desain, tetapi juga benar-benar dapat digunakan
secara efektif dan efisien dalam praktik pembelajaran PAI di kelas. Adapun
rincian hasil uji praktikalitas berdasarkan respon siswa akan disajikan dalam
bentuk tabel analisis berikutnya.

Tabel 4. 8 Hasil Angket Respon Peserta Didik

No. Nama Indikator Total Score Last Score
Yes No Obtained
1. Siswa 1 10 0 10 100
2. Siswa 2 10 0 10 100
3. Siswa 3 10 0 10 100
4, Siswa 4 10 0 10 100
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5 Siswa 5 10 0 10 100
6. Siswa 6 10 0 10 100
7. Siswa 7 10 0 10 100
8 Siswa 8 10 0 10 100
9. Siswa 9 10 0 10 100
10. Siswa 10 9 1 10 90
11. Siswa 11 10 0 10 100
12. Siswa 12 10 0 10 100
13. Siswa 13 10 0 10 100
14, Siswa 14 10 0 10 100
15. Siswa 15 9 1 10 90
16. Siswa 16 10 0 10 100
17. Siswa 17 10 0 10 100
18. Siswa 18 10 0 10 100
19. Siswa 19 10 0 10 100
20. Siswa 20 10 0 10 100
21. Siswa 21 10 0 10 100
22, Siswa 22 10 0 10 100
23. Siswa 23 10 0 10 100
24, Siswa 24 10 0 10 100
25. Siswa 25 10 0 10 100
26. Siswa 26 10 0 10 100
217. Siswa 27 10 0 10 100
28. Siswa 28 10 0 10 100
29. Siswa 29 10 0 10 100
30. Siswa 30 10 0 10 100
Total Skor 2980
NPr=——"_x 100%
Ts—Max

NPr=228% ¥ 100%=99.33%
3000

Aspek praktikalitas dari media pembelajaran LKPD digital
berbantuan platform Wizerme dievaluasi melalui tahapan uji coba yang
melibatkan secara langsung guru kelas dan peserta didik kelas IV SD Negeri
1 Ubung Denpasar. Penilaian praktikalitas bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana media tersebut mudah digunakan, memiliki struktur tampilan
yang terorganisir, dan dilengkapi dengan fitur interaktif serta petunjuk yang

mudah dipahami oleh pengguna. Proses uji praktikalitas dilakukan melalui
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angket, di mana guru dan siswa memberikan respon terhadap beberapa
indikator teknis dan fungsional yang mencakup kemudahan navigasi,
kejelasan instruksi, dan daya tarik media.

Media dikategorikan praktis dan layak digunakan apabila mayoritas
responden baik guru maupun siswa memberikan penilaian positif terhadap
pengalaman penggunaan media tersebut dalam pembelajaran. Kriteria
praktikalitas ini merujuk pada kemudahan akses LKPD melalui perangkat
digital, antarmuka yang tidak membingungkan, serta daya tarik elemen
multimedia seperti video pembelajaran, ice breaking interaktif, dan kuis
daring yang terdapat di dalam lembar kerja Wizer.me.

Selain guru, praktikalitas juga dievaluasi dari perspektif peserta
didik kelas IV yang secara langsung menggunakan LKPD digital ini dalam
pembelajaran PAI, khususnya pada materi "Beriman kepada Rasul-Rasul
Allah". Respon siswa diperoleh melalui angket tertutup yang mencerminkan
pengalaman mereka dalam mengoperasikan dan memahami isi LKPD
digital secara mandiri maupun kolaboratif. Data kuantitatif yang diperoleh
dari angket ini dianalisis untuk mengetahui persepsi siswa terhadap aspek
keterlibatan, kemudahan, dan motivasi belajar selama menggunakan media.

Proses penilaian praktikalitas dilakukan secara menyeluruh dan
melibatkan dua pihak penting dalam pembelajaran, yaitu guru sebagai
fasilitator dan siswa sebagai pengguna langsung. Hasil uji praktikalitas ini
menjadi indikator penting bahwa LKPD digital berbantuan Wizer.me tidak

hanya valid dari sisi isi dan desain, tetapi juga benar-benar dapat digunakan
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secara efektif dan efisien dalam praktik pembelajaran PAI di kelas. Adapun
rincian hasil uji praktikalitas berdasarkan respon siswa akan disajikan dalam

bentuk tabel analisis berikutnya.

. Analisis Efektivitas Produk

Setelah produk LKPD digital berbasis Wizer.me direvisi sesuai
masukan dari ahli materi dan media, peneliti melanjutkan ke tahap uji coba
skala kecil untuk menilai tingkat efektivitas media yang telah
dikembangkan. Uji efektivitas ini dilakukan terhadap 18 siswa kelas IV SD
Negeri 1 Ubung Denpasar, yang ditetapkan sebagai subjek penelitian.
Pelaksanaan uji dilakukan dalam dua kali pertemuan, mengikuti alokasi
waktu pembelajaran yang ditetapkan oleh sekolah.

Desain yang digunakan dalam uji efektivitas ini adalah One Group
Pretest-Posttest Design, di mana peneliti memberikan tes awal (pretest)
untuk mengukur pemahaman awal siswa terhadap materi Beriman kepada
Rasul-Rasul Allah, dilanjutkan dengan pemberian treatment berupa
pembelajaran menggunakan LKPD digital interaktif berbasis Wizer.me, dan
diakhiri dengan tes akhir (posttest) untuk melihat perkembangan hasil
belajar siswa setelah penggunaan media.

Pada pertemuan pertama, siswa diberikan pretest terlebih dahulu
guna mengetahui tingkat pemahaman mereka sebelum pembelajaran
berlangsung. Kemudian dilanjutkan dengan kegiatan pembelajaran
menggunakan LKPD digital, yang diakses melalui perangkat digital secara
berkelompok. Siswa dikelompokkan menjadi tiga kelompok kecil untuk

mendiskusikan isi materi yang telah disusun dalam LKPD, yang terdiri dari
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teks, gambar ilustratif, video pembelajaran, ice breaking, dan kuis interaktif.
Aktivitas pembelajaran dilaksanakan secara kolaboratif, di mana setiap
kelompok berdiskusi, menyelesaikan soal, dan menyampaikan hasil diskusi
di akhir sesi.

Media pembelajaran yang dikembangkan memuat elemen interaktif
dan multimedia yang dirancang untuk memudahkan siswa memahami
konsep spiritual secara menyenangkan. Penggunaan platform Wizerme
memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan reflektif, karena setiap
soal dan aktivitas pada LKPD mendorong siswa mengeksplorasi makna
ajaran Islam dengan pendekatan kontekstual.

Pada pertemuan kedua, siswa diberikan posttest dengan tujuan untuk
mengetahui adanya peningkatan pemahaman setelah mereka mengikuti
pembelajaran berbantuan media digital tersebut. Hasil pretest dan posttest
kemudian dianalisis secara kuantitatif untuk mengukur efektivitas
penggunaan LKPD digital terhadap peningkatan hasil belajar siswa,
khususnya pada aspek kognitif dan spiritual intelligence.

Melalui uji ini, peneliti memperoleh data yang objektif mengenai
perubahan kemampuan siswa sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil ini
menjadi indikator penting bahwa produk LKPD digital yang dikembangkan
tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga efektif dalam mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran Pendidikan Agama Islam, terutama dalam
membentuk kesadaran spiritual dan penghayatan nilai-nilai keislaman

secara lebih mendalam.
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Untuk mengukur tingkat efektivitas dari LKPD digital berbasis
platform Wizerme yang telah dikembangkan, peneliti melakukan uji
efektivitas melalui analisis N-Gain Score, yang dihitung berdasarkan nilai
pretest dan posttest siswa sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan media tersebut.

Analisis data dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS versi 23, dan
diperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 0,56, yang masuk dalam kategori
sedang (medium). Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan LKPD
digital mampu memberikan peningkatan yang signifikan terhadap hasil
belajar siswa, meskipun tingkat efektivitasnya masih berada pada kategori
sedang.

Lebih lanjut, persentase efektivitas N-Gain sebesar 56,88%
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tergolong
“cukup efektif” dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
“Beriman kepada Rasul-Rasul Allah”. Hal ini memperkuat indikasi bahwa
LKPD digital Wizer.me memberikan dampak positif terhadap penguasaan
konsep keagamaan dan penguatan kecerdasan spiritual siswa.

Meskipun belum mencapai kategori “sangat efektif”, hasil ini tetap
menjadi indikator penting bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
telah berhasil meningkatkan capaian belajar siswa secara nyata. Capaian ini
juga menjadi dasar untuk pengembangan dan penyempurnaan produk lebih

lanjut, khususnya dalam mengoptimalkan desain interaktif, variasi soal
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HOTS, serta peningkatan integrasi nilai-nilai spiritual dalam kegiatan
pembelajaran berbasis digital.

Dengan demikian, LKPD digital berbantuan Wizer.me dinilai layak
dan efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di
jenjang sekolah dasar, serta berpotensi untuk diimplementasikan dalam

skala yang lebih luas dengan peningkatan mutu produk yang berkelanjutan.

Minimum Maximum [Mean Std. Deviation
Ngain_Skor 18 22 1.00 .5688 .23089
Ngain_persen 18 22.22 100.00 56.8801 23.08943

Valid N (listwise) 18

Berdasarkan hasil analisis nilai prefest dan posttest menggunakan
aplikasi SPSS versi 23, diperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 0,56, yang
menunjukkan bahwa tingkat peningkatan hasil belajar siswa berada pada
kategori sedang (medium). Selain itu, hasil perhitungan juga menunjukkan
bahwa persentase efektivitas N-Gain mencapai 56,88%, yang termasuk
dalam klasifikasi “cukup efektif”.

Hasil uji efektivitas menunjukkan rata-rata skor pretest 60,12
meningkat menjadi 80,45 pada posttest, dengan nilai N-Gain 0,56 kategori
sedang. Hasil uji-t menunjukkan perbedaan signifikan (p < 0,05).
Peningkatan motivasi belajar dan sikap spiritual siswa disebabkan karena
LKPD digital ini mengaitkan fitur Wizer.me langsung dengan materi PAI,
sehingga siswa tidak hanya belajar pengetahuan agama, tetapi juga
menginternalisasi nilai-nilai keimanan.

Temuan ini menunjukkan bahwa LKPD digital berbasis platform

Wizerme yang dikembangkan dalam penelitian ini mampu memberikan
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kontribusi nyata dalam meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam
materi Beriman kepada Rasul-Rasul Allah. Nilai kuantitatif yang diperoleh
menjadi bukti objektif dan terukur atas pengaruh positif media terhadap
peningkatan capaian pembelajaran siswa.

Dapat disimpulkan bahwa produk LKPD digital yang
dikembangkan telah memberikan dampak positif terhadap pemahaman
konsep keislaman dan spiritual siswa, meskipun terdapat ruang untuk
peningkatan efektivitas pada tahap pengembangan lanjutan. Skor N-Gain
dalam kategori sedang dan efektivitas yang dinilai cukup efektif
membuktikan bahwa media ini layak digunakan sebagai alternatif bahan
ajar berbasis digital yang relevan dan kontekstual, khususnya dalam
pembelajaran PAI di sekolah dasar yang membutuhkan pendekatan

interaktif dan bermakna.

C. Revisi Produk
Revisi terhadap produk LKPD digital berbasis platform Wizerme

dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari para validator, sebagaimana
telah dijelaskan sebelumnya bahwa proses validasi media ini melibatkan dua
orang ahli, yaitu dosen Pendidikan Agama Islam dari UIN Kiai Haji Achmad
Siddiq Jember yang memiliki kompetensi di bidang pengembangan media
pembelajaran dan konten keislaman.

Berbagai masukan yang diberikan oleh kedua validator menjadi acuan
utama dalam menyempurnakan struktur, konten, serta tampilan LKPD digital
yang telah dikembangkan. Revisi dilakukan untuk memastikan bahwa media

tidak hanya sesuai dengan prinsip pedagogis dan nilai-nilai spiritual Islam,
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tetapi juga mampu menarik perhatian dan meningkatkan partisipasi aktif siswa
sekolah dasar.

Pada bagian selanjutnya akan dipaparkan rangkuman masukan dari
masing-masing validator, yang telah diimplementasikan ke dalam bentuk
perbaikan isi materi, penyusunan soal interaktif, dan penyesuaian desain
antarmuka LKPD digital, agar lebih representatif dan kontekstual dengan
kebutuhan pembelajaran PAI berbasis Kurikulum Merdeka di SD Negeri 1
Ubung Denpasar. Berikut revisi produk berdasarkan ahli
1. Berikan Identitas Pengembang

Sebelum Direvisi

LEMB >T A DINIKE ©
LY IO M ¥ Vo i | M W ]

m

1t ., U

Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti
Tema: Beriman kepada Rasul-Rasul Allah
Kelas IV SD - Semascterll

Sesudah Direvisi

LEMBAR KERJA PESERTADIDIK| - x "=

C @ hups//app.wizer.me/preview-legacy/AOIFX

PROFIL PENGEMBANG
Nama : Nur Maida
NIM  :243206030025

Prodi :PAlkelas C (Pasca Sarjana UIN
Khas Jember)

Pembimbing 1 : Dr. H. Abd. Muhith, 5.Ag.,
MPd.l

Pembimbing 2 : Dr, Gunawan, M.Pd.l

I '

2. Berikan Video Pembelajaran Agar Menarik
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Sebelum Direvisi

Sesudah Direvisi

LEMBAR KERJA PESERTADIDIK || X == - -] X

C & httpsy/app.wizer.me/preview-legacy/AOIFX]

Ayo Mengamati Video!

Amati video di bawah ini dengan fokus dan saksama!

as4 Kurikulum Merdeka Bab 7 | Sifat:sifat Ras
Sifat-sifat Rasul

MATERIPAI

KELAS 4 BABT
SUB BAB 2
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BAB YV

KAJIAN DAN SARAN

A. Kajian Produk yang Direvisi
Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran menjadi langkah

strategis untuk menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual,
dan bermakna. Penelitian ini berfokus pada pengembangan LKPD digital
berbantuan Wizer.me dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) pada
materi Beriman kepada Rasul-Rasul Allah bagi siswa kelas IV SD Negeri 1
Ubung Denpasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas yang
baik, sehingga layak digunakan dalam mendukung pembelajaran PAI di sekolah
dasar.

Kevalidan produk diperoleh melalui penilaian ahli materi dan ahli
media. Ahli materi memberikan skor rata-rata 92,5% (sangat valid), sedangkan
ahli media memberikan skor 87% (valid). Hal ini membuktikan bahwa isi
LKPD sesuai dengan kompetensi dasar, indikator, serta relevan dengan
kebutuhan siswa sekolah dasar. Aspek desain juga dinilai mampu memfasilitasi
pembelajaran dengan tampilan yang menarik, sistematis, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Dari segi praktikalitas, tanggapan guru terhadap produk menunjukkan
skor 88,6% (sangat praktis), sementara siswa memberikan skor 90,2% (sangat
praktis). Angka ini mengindikasikan bahwa LKPD digital mudah digunakan,
tampilannya disukai, serta memberikan kemudahan baik bagi guru maupun

siswa dalam proses pembelajaran. Dengan adanya fitur interaktif seperti
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matching, fill in the blank, word puzzle, dan penyisipan video, siswa merasa
lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan belajar.

Efektivitas produk diuji melalui pretest dan posttest terhadap 30 siswa
kelas I'V. Analisis data dengan SPSS menunjukkan rata-rata skor N-Gain sebesar
0,56 (kategori sedang) dengan persentase efektivitas 56,88% (cukup efektif).
Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa
pada materi PAI Selain itu, pengamatan selama pembelajaran memperlihatkan
bahwa siswa lebih aktif berdiskusi, antusias menjawab soal interaktif, serta
menunjukkan peningkatan dalam sikap spiritual seperti kejujuran dan tanggung
jawab.

Secara teoretis, pengembangan LKPD digital berbantuan Wizer.me
selaras dengan teori konstruktivisme Vygotsky yang menekankan pentingnya
interaksi dan partisipasi aktif siswa dalam membangun pengetahuan. Media ini
juga relevan dengan teori multimedia /earning dari Mayer, yang menjelaskan
bahwa integrasi teks, gambar, audio, dan video mampu memperkuat
pemahaman siswa. Selain itu, pengembangan media ini sejalan dengan prinsip
Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran aktif, kontekstual, dan
berpusat pada peserta didik.

Berdasarkan hasil penelitian, dapat ditegaskan bahwa LKPD digital
berbasis Wizerme sangat valid, sangat praktis, dan cukup efektif digunakan
dalam pembelajaran PAI di sekolah dasar. Produk ini tidak hanya mendukung
capaian kognitif, tetapi juga menumbuhkan nilai-nilai spiritual intelligence

melalui kegiatan interaktif yang menyenangkan. Dengan demikian, penelitian
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ini menegaskan pentingnya inovasi media berbasis teknologi digital sebagai
solusi strategis dalam meningkatkan kualitas pembelajaran PAI sekaligus

membentuk karakter peserta didik yang religius dan bertanggung jawab.

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut
1. Saran Pemanfaatan Produk
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan LKPD digital
berbasis platform Wizerme sebagai media pembelajaran interaktif yang
dapat menunjang proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI),
khususnya pada materi Beriman kepada Rasul-Rasul Allah di kelas IV SD.
Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dan ahli materi, serta tanggapan
positif dari guru dan peserta didik, produk dinyatakan layak dan praktis
digunakan dalam pembelajaran. Oleh karena itu, LKPD digital ini
direkomendasikan untuk dimanfaatkan oleh guru PAI, baik sebagai media
presentasi interaktif di kelas, maupun sebagai media belajar mandiri yang
dapat diakses siswa melalui perangkat digital kapan pun dan di mana pun.
Penggunaan LKPD ini juga sejalan dengan prinsip pembelajaran Kurikulum
Merdeka yang mengedepankan pembelajaran aktif dan kontekstual.
2. Diseminasi Produk
Produk bahan ajar ini memiliki potensi untuk didiseminasikan lebih
luas, tidak hanya terbatas pada SD Negeri 1 Ubung Denpasar, tetapi juga
dapat digunakan di berbagai sekolah dasar lainnya dan madrasah ibtidaiyah

yang memiliki karakteristik serupa dalam pelaksanaan pembelajaran PAI.

Diseminasi produk dapat dilakukan melalui berbagai forum, seperti



134

pelatihan guru, workshop pengembangan media pembelajaran digital, atau

melalui platform kolaborasi antar-sekolah dan komunitas guru PAI. Namun,

proses diseminasi hendaknya tetap memperhatikan kesiapan infrastruktur

TIK, kompetensi guru dalam teknologi pembelajaran, serta karakteristik

peserta didik, agar pemanfaatan media dapat berlangsung optimal dan tidak

mengalami kendala teknis.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Walaupun media yang dikembangkan telah melalui proses validasi

dan uji coba terbatas, pengembangan lebih lanjut masih sangat diperlukan

untuk meningkatkan kualitas dan jangkauan pemanfaatannya. Beberapa

saran yang dapat dipertimbangkan antara lain:

a.

Integrasi ke dalam sistem pembelajaran daring, seperti platform
Learning Management System (LMS) atau Google Classroom,
sehingga media dapat digunakan dalam pembelajaran jarak jauh (PJJ)
maupun pembelajaran hybrid yang kini semakin relevan dengan
dinamika pendidikan digital.

Guru diharapkan untuk terus mengembangkan kreativitas dalam
mengelola media interaktif, agar proses belajar menjadi lebih
menyenangkan, kontekstual, dan partisipatif. LKPD digital yang telah
dikembangkan ini dapat dijadikan sebagai media alternatif
pembelajaran aktif, di mana siswa tidak hanya menerima informasi

secara pasif, tetapi juga terlibat secara langsung dalam eksplorasi nilai-
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nilai keislaman, berdiskusi, dan merefleksikan pemahaman secara
mandiri maupun berkelompok.

c. Penelitian ini hanya berfokus pada satu tema materi PAI, yaitu Beriman
kepada Rasul-Rasul Allah. Oleh karena itu, peneliti mendorong
pengembang selanjutnya untuk memperluas cakupan konten ke tema-
tema lain dalam pembelajaran PAI, seperti Aqidah, Akhlak, Fikih,
maupun Al-Qur’an Hadis, sehingga produk LKPD digital ini dapat
menjadi sumber belajar tematik yang lebih komprehensif dan
berkelanjutan di tingkat sekolah dasar.

Sebagai bagian akhir dari penelitian ini, penulis menyadari bahwa
produk yang dihasilkan belum sepenuhnya sempurna dan masih
memerlukan banyak perbaikan dan penyempurnaan di masa yang akan
datang. Oleh karena itu, penulis sangat membuka diri terhadap kritik dan
saran yang membangun dari para guru, dosen, dan pengembang pendidikan
lainnya. Besar harapan penulis bahwa hasil penelitian ini tidak hanya
bermanfaat secara akademik, tetapi juga dapat memberikan kontribusi nyata
bagi dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan bahan ajar digital
yang bernilai spiritual, aplikatif, dan kontekstual. Semoga penelitian ini
menjadi salah satu bagian kecil dari upaya besar mencerdaskan kehidupan
bangsa dan membentuk generasi yang cerdas spiritual, intelektual, dan

emosional. Aamiin.
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Lampiran 3
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD Digital
Berbantuan  Platform  Wizerme pada Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam untuk Meningkatkan Spiritual
intelegence Peserta Didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar

Peneliti : Nur Maida

Ahli Materi : Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.

Petunjuk:

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi terhadap kelayakan Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD digital
berbantuan platform Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
Meningkatkan Spiritual intelegence Peserta Didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar
yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu
akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu
memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan
memberikan tanda check (V) pada kolom angka.

Keterangan Skala:

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

KS  =Kurang Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya
ucapkan terimakasih.

A. Penilaian Media oleh Ahli Materi
No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
SS|S|KS |TS | STS

1. | Materi sesuai dengan capaian pembelajaran dan
kompetensi dasar yang ditetapkan.

2. | Isi materi sesuai dengan tingkat perkembangan
dan karakteristik siswa sekolah dasar.

3. | Materi disajikan secara sistematis dan runtut
sehingga mudah dipahami.

4. | Contoh dan ilustrasi dalam bahan ajar relevan
dengan konteks kehidupan siswa.
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5. | Materi mampu menumbuhkan keterampilan
berpikir kritis dan pemecahan masalah.

6. | Bahasa yang digunakan dalam penyajian materi
komunikatif dan sesuai dengan usia siswa.

7. | Materi mendukung pengembangan karakter dan
sikap positif siswa.

8. | Penilaian/latihan yang disediakan sesuai dengan
materi dan mampu mengukur pemahaman
siswa.

9. | Materi sudah terintegrasi dengan nilai-nilai
literasi digital dan pembelajaran abad 21.

10. | Secara keseluruhan, materi layak digunakan
sebagai bahan ajar dalam pembelajaran [PAS.

B. Kebenaran Media

Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media, mohon

dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis kesalahan dan mohon
berikan saran perbaikan pada kolom saran perbaikan.

No Jenis Kelamin Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai dengan Kesimpulan:
1. Layak untuk diuji cobakan
2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk diujicobakan.

Jember,
Ahli Materi

Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.
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Lampiran 4
LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD Digital
Berbantuan  Platform  Wizerme pada Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam untuk Meningkatkan Spiritual
intelegence Peserta Didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar

Peneliti : Nur Maida

Ahli Materi : Dr. Andi Suhardi, S.T., M.Pd.

Petunjuk:

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi terhadap kelayakan Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD digital
berbantuan platform Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
meningkatkan spiritual intelegence peserta didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar
yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu
akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu
memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan
memberikan tanda check (V) pada kolom angka.

Keterangan Skala:

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

KS  =Kurang Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya
ucapkan terimakasih.

A. Penilaian Media oleh Ahli Media

No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
SS|S|KS| TS| STS

Aspek Rekayasa Perangkat
1. | Tampilan antarmuka bahan ajar menarik dan
sesuai dengan karakteristik siswa SD.

2. | Navigasi atau alur penggunaan bahan ajar
mudah dipahami dan digunakan.

3. | Kombinasi warna, gambar, dan font yang
digunakan sudah proporsional.
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4. | Materi dalam e-LPDP tersaji secara interaktif
dan mendukung keterlibatan siswa.

5. | Penggunaan Wizer.me memperkaya variasi
penyajian konten dan latihan soal.

6. | Respons dan umpan balik otomatis pada
Wizer.me membantu siswa dalam belajar.

7. | Bahan ajar dapat diakses dengan lancar melalui
perangkat digital siswa (laptop/HP).

8. | Penyusunan halaman dalam e-LPDP sudah
sistematis dan tidak membingungkan.

9. | Media  mendukung  pencapaian  tujuan
pembelajaran dengan baik.

10. | media e-LPDP berbantuan Wizer.me layak
digunakan dalam pembelajaran.

11. | Tampilan gambar yang digunakan sesuai dengan
materi.

12. | Keseimbangan proporsi gambar yang digunakan
sesuai.

13. | Pemilihan efek suara yang digunakan sesuai.

14. | Desain media rapi.

15. | Media didesain secara menarik.

B. Kebenaran Media
Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media, mohon
dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis kesalahan dan mohon
berikan saran perbaikan pada kolom saran perbaikan.
No Jenis Kelamin Saran Perbaikan

C. Komentar/Saran

Kesimpulan

Lingkari pada nomor yang sesuai dengan Kesimpulan:

1. Layak untuk diuji cobakan

2. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk diujicobakan.

Jember,
Ahli Media

Dr. Andi Suhardi, S.T., M.Pd.
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Lampiran 5
HASIL LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD Digital
Berbantuan  Platform  Wizerme pada Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam untuk Meningkatkan Spiritual
intelegence Peserta Didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar

Peneliti : Nur Maida

Ahli Materi : Dr. Lailatul Usriyah, M.Pd.

Petunjuk:

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli
materi terhadap kelayakan Pengembangan Bahan Ajar Berbasis LKPD digital
berbantuan platform Wizer.me pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam untuk
Meningkatkan Spiritual intelegence Peserta Didik di SD Negeri 1 Ubung Denpasar
yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu
akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu
memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan
memberikan tanda check (V) pada kolom angka.

Keterangan Skala:

SS = Sangat Setuju

S = Setuju

KS  =Kurang Setuju

TS = Tidak Setuju

STS = Sangat Tidak Setuju

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah
disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya
ucapkan terimakasih.

A. Penilaian Media oleh Ahli Materi

No Aspek yang Dinilai Skor Penilaian
SS|S|KS|TS | STS
1. | Materi sesuai dengan capaian pembelajaran dan N

kompetensi dasar yang ditetapkan.
2. | Isi materi sesuai dengan tingkat perkembangan | V
dan karakteristik siswa sekolah dasar.
3. | Materi disajikan secara sistematis dan runtut | v
sehingga mudah dipahami.
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4. | Contoh dan ilustrasi dalam bahan ajar relevan | V
dengan konteks kehidupan siswa.

5. | Materi mampu menumbuhkan keterampilan |
berpikir kritis dan pemecahan masalah.

6. | Bahasa yang digunakan dalam penyajian materi |
komunikatif dan sesuai dengan usia siswa.

7. | Materi mendukung pengembangan karakter dan |
sikap positif siswa.

8. | Penilaian/latihan yang disediakan sesuai dengan N
materi dan mampu mengukur pemahaman
siswa.

9. | Materi sudah terintegrasi dengan nilai-nilai \
literasi digital dan pembelajaran abad 21.

10. | Secara keseluruhan, materi layak digunakan | v
sebagai bahan ajar dalam pembelajaran [PAS.

B. Kebenaran Media
Apabila terdapat kesalahan atau kekurangan pada media, mohon
dituliskan kesalahan atau kekurangan pada kolom jenis kesalahan dan mohon
berikan saran perbaikan pada kolom saran perbaikan.

No Jenis Kelamin Saran Perbaikan
1. | Tidak ada video materi pembelajaran | Berikan video materi pembelajaran

C. Komentar/Saran

D. Kesimpulan
Lingkari pada nomor yang sesuai dengan Kesimpulan:
1. Layak untuk diuji cobakan
(@ Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk diujicobakan.

Jember, 21 Mei 2025
A1 Nlateri

DrNLailatul Usriyah, M.Pd.
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Lampiran 6

HASIL LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
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pertany aan dalam lemhar buesionct ine dengan member das tanda  dec b 0 pads Laom
anghs.

Ketcrangan Skala:

SS = Sangat Sctuju
S « Setuju

KS = Kurang Sctuju
TS = Tadak Sctuju

STS = Sangat Tadak Sctupu
Komentar stau saran Bapek Ibu dimobon ditulisian pada olom

yang telahdisediaban. Atas hescdiaan Bapak Tha untid mengs lemnbar
validasi ini saya ucapkan terimakasih.
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perangkat digital siswa
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Lampiran 7

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
Terhadap Penggunaan LKPD Digital Berbasis Wizer.me dalam Pembelajaran PAI

Petunjuk Pengisian:

Bacalah setiap pernyataan di bawah ini dengan cermat. Berikan tanda centang (V')
pada kolom “Ya” jika pernyataan sesuai dengan pendapatmu, dan centang pada
kolom “Tidak” jika tidak sesuai.

Identitas Responden

Nama K oo RO o S
Kelas x W Wi e N
Jenis Kelamin o [[/E

Tanggal Pengisian  :© ...occcovieiiiienieeieeieeeeee

Pertanyaan

No. Pertanyaan Ya | Tidak
1. | Saya senang belajar PAI menggunakan LKPD digital

berbasis Wizerme.

2. | LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau

laptop saya.

3. | Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin

belajar.

4. | Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-

Rasul Allah" setelah menggunakan LKPD ini.

5. | Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam

LKPD digital ini.

6. | Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami.

7. | LKPD ini membuat saya semangat belajar PAI.

8. | Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak

bertanya kepada guru.

9. | Saya ingin menggunakan LKPD digital seperti ini untuk

materi PAI lainnya.

10. | Saya merasa nilai-nilai keimanan saya bertambah setelah

belajar melalui LKPD digital ini.

Saran dari Peserta Didik (Optional):

Denpasar,
Nama Siswa
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Lampiran 8

HASIL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

s

ANGKET RE«
Terhadap S KET RESPON PESERTA DIDIK il
naan LKPD D aran
;emnj"" Pengisian: Digital Berbasis Wizer.Me dalam pembeli)
acalah setia : ‘
P pernyataan di bawah ini dengan cermat Berikan tanda cent ada koto
jika tidak

“yat
a” jika
permnyataan sesuai
) sesuai ¢
sesuai, lengan pendapatmu, dan centang pada kolom wTidak”

ang (V)P

Identitas Responden

Nama: FATN....ococcov..e
Kelss: 8¢ ... N B
natmnars SR 1
Tanggal Pengisian: ... %4.. S8, 2025 ...
No. | Pernyataan Ya | Tidak
- e
T | Saya senang belajar PAl menggunakan LKPD digital berbasis Wizer.me- u ‘
2. | LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau laptop saya. n
3. | Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin belajar. “-
4. | Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah”
setelah menggunakan LKPD ini.
ital ini. -

Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam LKPD dig

6. | Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami.

7. | LKPD ini membuat saya semangat belajar PAL
8. | Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak bertanya kepada -

guru.
—LKPD digital seperti ini untuk materi PAI lainnya. u

9. | Sayaingin menggunaka -
bertambah setelah belajar melalui -

erasa nilai-nilai keimanan saya

h

10. | Saya m:

LKPD digital ini.
Saran dari Peserta Didik (opsional):
San..Janga:t....se.oamg;ﬂg;n.m}mgl..@.\...imfh...m.twum .........
A

.......................................................................
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ANCKEY Rpqpon prsERTA DIDIK
n PAI

Terhadap p
P Tehszensen LKPD Digitnl Rerbasis Wizer, Me dalam pfmhdaiaﬂ‘
kolom

Petunjui Pengisian:
Premvatag "
an di bawah iy dengan cormat Berikan tanda centang (4] padn
pka tidak

Rn\‘i\'ah schap
Vataan sesum i
dengan Pendapatmu. dan centang pada kolom “Tidak™

“‘- -~
2 nka pem
Sesuay.

Identitas Responden

Nama: /\LKH : R
Kelas: Héa h L\F \)‘A’Z.Zm & P

Mo [Permyaias—— =t 5
E J Pernyataan \Ya \ ida
Y \\’4
\

1. :
l Saya senang belajar PAI menggunakan LKPD digital berbasis Wizer.me

LZ. ! LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau laptop saya. \

L3- l Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin belajar.
Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah" \ \

4
L setelah menggunakan LKPD ini.
I Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam LKPD digital ini. \ J \
¢ |
v |

, Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami.

5
6.
. I LKPD ini membuat saya semangat belajar PAIL

7
8. Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak bertanya kepada
guru. /
9. ] Saya ingin menggunakan LKPD digital seperti ini untuk materi PAI lainnya. \ i \
10. | Saya merasa nilai-nilai keimanan saya bertambah setelah belajar melalui
LKPD digital ini. i
Saran dari Peserta Didik (opsional):
OAGIMEL.... Jope \.....
PR O

......................

Sangak.... Seru....shaf. oerbampannga. AN
P AAR... Lloih... \aona.... 0. LGN PSASIA 7o
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Terhadap P ANGKET RESPON PESERTA pIDIK
Pem enggunaan LKPD D‘gihll Berb M d Ia n PA-‘
njuk Pengisian: rbasis Wizer.Me 8

Bacalah set;
setiap .
permyataan di bawah ini dengan cermat. Berikan tanda cent

“ya® i
Jlka peryata g
sesuai, Yataan sesuai dengan pendapatmu, dan centang pada kolom

ang ) pada kolom
«Tidak” jika tidak

Identitas Responden

Kelas: 4B...ooooooooe.
s R
Tanggal Pengisian: ..2&. (et 2024

B o

No. | Pernyataan
1. .
Saya senang belajar PAI menggunakan LKPD digital berbasis Wizer.me

2. | LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau laptop saya. n-
3. | Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin belajar. -
4. | Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah"

setelah menggunakan LKPD ini.
5. | Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam LKPD digital ini. -
6. | Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami. -
7 | LKPD ini membuat saya semangat belajar PAL n-
8. | Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak bertanya kepada

guru.
9. | Sayaingin menggunakan LKPD digital seperti ini untuk materi PAI lainnya. u-
10. | Saya merasa nilai-nilai keimanan saya bertambah setelah belajar melalui

LKPD digital ini.

Saran dari Peserta Didik (opsional):

...‘5.95.y.c!...s.eng..qé.-.S..e...g.rl.ﬂ...b.e.lmc.d.e.ag .....

....................................................................

...........................................

.
..............

.....................
.......................................

....................................................................
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T . o
ANGKET RESP e e
Terhadap p SKET RESPON PESERTA DIDIK pAl
P Penggunaan LK ran
Petu ' JKPD Digital Berbasis Wizer.Me dalam Pt‘mb'“l’
B njuk Pengisian: '
ac

alah setia .
P pemyataan di bawah ini dengan cermat. Berikan tanda centang (/) pads kolor™

\“Pa“ cen
Jika pernyata .
sesuai. yataan sesuai dengan pendapatmu, dan centang pada kolom «Tidak™ )

ika tidak

Jenis Kelamin: L/ P
Tanggal Pengisian: .2L. M2t 2835 ........cceene.

No. | Pernyataan

1. | Saya senang belajar PAI menggunakan LKPD digital berbasis Wizer.me.

LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau laptop saya.

2
3. | Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin belajar.
4

Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah"
setelah menggunakan LKPD ini.

Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam LKPD digital ini.

5
6. | Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami.
7 LKPD ini membuat saya semangat belajar PAL

8. | Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak bertanya kepada
guru.
9. | Saya ingin menggy

nakan LKPD digital seperti ini untuk materi PAI lainnya.

10. | Saya merasa nilai-nilai keimanan saya bertambah setelah belajar melalui

LKPD digital ini.

Saran dari Peserta Didik (opsional):

Semoge saus..... K dlam,_geojoraf]. ik, DN

...........
........................
............................
...............................................................................

.......
..........................
...........................

.......................
...........................................................
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
. n
Terhadap Pengguaaan LKPD Digital Rerbasis Wizer.Me dalam pembela)a™

Petunjuk Pengisian:

Bacalah setiap pemvataan di bawah int dengan cermat Rerikan tanda centang (V)pa

"y, - .
Ya™ jika pernyataan sesuar denpan pendapatmn, dan centang pada kolom wTidak™ jika

da kolom
dak

sesuay

Identitas Responden

Nama s Do Rillde
Kelas A € - R
Jemis Kelamin: 1/ P

Tanggal Pengistan: . .. .

Ne.|Permystam | . . L TVa | Tidak

1. | Saya senang belajar PAl menggunakan LKPD diié;lai_l;e;baAsis‘Wi’zcr“l‘ne‘. - ?\] .

| N
2. | LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau laptop —_— | /| |
{ N
3. | Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin belajar. .‘ ,( \ .
| RS RO

4. | Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah” ‘\
setelah menggunakan LKPD ini. \\ & “\ ‘
L. _L__,._4

5. | Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam LKPD digital ini. \I
|

6. | Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami. \ \I \
7. | LKPD ini membuat saya semangat belajar PAL \ d

8. | Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak bertanya kepada \\I
guru.

9. | Saya ingin menggunakan LKPD digital seperti ini untuk materi PAI lainnya. \ \/ \
|

10. | Saya merasa nilai-nilai keimanan saya bertambah setelah belajar melalui \
LKPD digital ini. \ \

Saran dari Peserta Didik (opsional):

............

.....................................

---------------------------------------------------------------------------------------------------------
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
Terhadap Penggunaan LKPD Digital Berbasis Wizer.Me dalam Pembelajaran PAI
Petunjuk Pengisian:
Bacalah setiap pemyataan di bawah ini dengan cermat. Berikan

“Ya" jika pemyataan sesuai dengan pendapatmu, dan centang pa

anda centang () pada kolom
da kolom “Tidak™ jika tidak

sesuai.
Identitas Responden
Nama: puh(‘x‘:Q\c.xm&Ix.Qz .
Kelas: XV, C..icivnmissssiusissivivsdiiue s
Jenis Kelamin: L/ P
Tanggal Pengisian: A el a01C
No. | Pernyataan Ya | Tidak
v ¥ L ]
1. | Saya senang belajar PAI menggunakan LKPD digital berbasis Wizer.me. J
_____‘.,‘
2. | LKPD digital ini mudah diakses menggunakan HP atau laptop saya. o
3. | Tampilan LKPD digital menarik dan membuat saya ingin belajar. ‘/
4. | Saya merasa lebih paham materi "Beriman kepada Rasul-Rasul Allah"
setelah menggunakan LKPD ini. 4
5. | Saya menyukai video pembelajaran yang disisipkan dalam LKPD digital ini. | /
6. | Soal-soal di dalam LKPD digital ini mudah saya pahami. J
7. | LKPD ini membuat saya semangat belajar PAL o
8. | Saya dapat mengerjakan LKPD ini tanpa harus banyak bertanya kepada
guru. \/ L
9. | Saya ingin menggunakan LKPD digital seperti ini untuk materi PAI lainnya. | x '
10. | Saya merasa nilai-nilai keimanan saya bertambah setelah belajar melalui ' o
LKPD digital ini. v

Saran dari Peserta Didik (opsional):
Sa30....50990%..... xﬂe&gukai....p.e..\g\}ucqn..a‘x91&:@\/...

.....

L..KPD ..............................................................................................

..............................................................................................................................................

............................
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Lampiran 9

MODUL AJAR

MODUL PEMBELAJARAN

PENDIDIKAN
AGAMA ISLAM DAN
BUI PEKERTI

Y UNTUKKELAS IV - SEMESTERII 4
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INFORMASI UMUM

A.

IDENTITAS INFORMASI

Penyusun : Nur Maida

Instansi : SD Negeri 1 Ubung

Tahun Penyusun: 2025

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti
Kelas/Semester : IV (Empat) /Il (Genap)

Tema : Beriman Kepada Rasul-Rasul Allah

Materi Pokok : Makna Iman Kepada Rasul dan Sifat-Sifat Rasul
Alokasi Waktu : 1 x Pertemuan (3 x 30 Menit)

KOMPETENSI AWAL

Peserta didik memiliki pengetahuan dasar mengenai makna iman kepada Allah
SWT sebagai rukun iman pertama. Peserta didik juga memahami bahwa Allah
mengutus rasul-rasul-Nya untuk membimbing umat manusia ke jalan yang
benar. Selain itu, peserta didik menunjukkan pemahaman awal tentang sikap-
sikap mulia para rasul seperti jujur, amanah, tabligh, dan fathanah.

PROFIL PELAJAR PANCASILA
a. Gotong Royong

b. Mandiri

c. Kreatif

d. Bernalar Kritis

SARANA DAN PRASARANA
a. Buku Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas 4

b. Papan tulis dan spidol hitam

c. LCD projector

d. Perangkat TIK (laptop, tablet, atau smartphone)
e. Akun akses Wizerme

MODEL PEMBELAJARAN

Pembelajaran menggunakan model Discovery Learning yang menekankan
pada proses menemukan konsep secara mandiri melalui eksplorasi materi.

METODE PEMBELAJARAN

a. Ceramah

b. Tanya jawab

c. Diskusi kelompok

d. Pengamatan video

e. Pengisian LKPD digital (Wizer.me)
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KOMPETENSI INTI
A. TUJUAN PEMBELAJARAN
Setelah mengikuti pembelajaran, peserta didik mampu:
1. Memahami arti iman kepada Rasul.
2. Memahami sifat-sifat Rasul dengan benar.
3. Memahami tujuan diutusnya Rasul.
4. Menunjukkan contoh beriman kepada Rasul.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

Iman kepada Rasul merupakan bagian penting dari rukun iman yang wajib
diyakini setiap Muslim. Rasul adalah utusan Allah SWT yang membawa
wahyu untuk membimbing manusia ke jalan yang benar. Dengan memahami
arti iman kepada Rasul, sifat-sifat mulia para Rasul, dan tujuan diutusnya,
peserta didik menyadari pentingnya meneladani perilaku Rasul dalam
kehidupan sehari-hari.

Melalui pembelajaran ini, peserta didik tidak hanya mengetahui nama-nama
dan sifat para Rasul, tetapi juga mampu menunjukkan sikap jujur, sabar, dan
amanah sebagaimana dicontohkan para Rasul.

C. PERTANYAAN PEMATIK

1. Apa yang kamu ketahui tentang iman kepada Rasul?

2. Mengapa kita harus percaya kepada para Rasul yang diutus oleh Allah?

3. Menurut kalian, sifat seperti apa yang harus dimiliki seorang Rasul?

4. Kalau tidak ada Rasul, bagaimana manusia tahu apa yang Allah
perintahkan?

5. Kalau kita beriman kepada Rasul, sikap apa yang harus kita tunjukkan
dalam kehidupan sehari-hari?

6. Pernahkah kalian mendengar kisah nabi yang membuatmu kagum?
Mengapa?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Materi: Iman Kepada Rasul dan Sifat-Sifat Rasul
Alokasi Waktu: 90 menit
1. Pendahuluan (5 menit)
1) Guru dan siswa berdoa bersama.
2) Guru melakukan absensi.
2. Apersepsi (5 menit)
1) Guru menanyakan kembali pembelajaran sebelumnya, misalnya:
a. “Masih ingatkah kalian apa saja rukun iman yang sudah kita
pelajari?”
b. “Siapa yang bisa menyebutkan rukun iman?”
2) Guru memberikan pertanyaan pemantik.
3) Guru mengajak siswa bernyanyi lagu bertema iman kepada Rasul.
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4) Guru menceritakan kisah singkat salah satu Rasul (misalnya Nabi
Muhammad SAW atau Nabi Nuh AS).
3. Kegiatan Inti (60 menit)
Menyimak dan Memahami (25 menit)
1) Guru menjelaskan pengertian iman kepada Rasul dan menyebutkan 25
Rasul yang wajib diimani.
2) Siswa menyimak video pendek tentang peran dan sifat Rasul.
3) Guru menjelaskan 4 sifat wajib Rasul (Shidiq, Amanah, Tabligh,
Fathanah).
Diskusi Kelompok (15 menit)
1) Siswa dibagi kelompok kecil untuk membahas:
a. “Apa tujuan Allah mengutus para Rasul?”
b. “Apa contoh perilaku beriman kepada Rasul?”
2) Kelompok mempresentasikan hasil diskusi.
Penguatan Melalui LKPD Digital (20 menit)
1) Siswa mengakses LKPD interaktif di Wizer.me.
2) LKPD berisi kegiatan:
a. Melengkapi nama-nama Nabi dan Rasul.
b. Menjodohkan sifat Rasul dengan artinya.
c. Menjawab pertanyaan pilihan ganda.
2. Refleksi (10 menit)
1) Siswa menyebutkan sifat Rasul yang paling ingin diteladani.
2) Guru menegaskan hubungan iman kepada Rasul dengan akhlak sehari-
hari (jujur, amanah, sopan, taat).

3. Penutup (10 menit)
1) Siswa menuliskan kesimpulan, pertanyaan, atau pendapat di LKPD
digital.
2) Guru menutup dengan doa dan salam bersama siswa.

E. ASESMEN/PENILAIAN
1. Asesmen Formatif

Dilakukan selama proses pembelajaran

Tujuan Teknik Instrumen Contoh
Memahami  arti | Tanya jawab | Lisan “Apa arti iman kepada Rasul
iman kepada menurutmu?”
Rasul
Memahami sifat- | Diskusi Lembar Apakah siswa menyebutkan sifat
sifat Rasul kelompok observasi | shidig, amanah, dll dengan benar?
Menunjukkan Refleksi Catatan Siswa menyebutkan contoh jujur,
contoh  beriman | lisan guru amanah, taat
kepada Rasul
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2. Asesmen Sumatif
Dilakukan di akhir pembelajaran
1) Bentuk : Tes tertulis (Pilihan Ganda)
2) Instrumen : LKPD / Wizer.me
3. Asesmen Sikap
Dilakukan melalui observasi dan jurnal guru

Aspek Indikator Teknik Alat
Sikap Mengucapkan doa dengan | Observasi Jurnal sikap
Spiritual sungguh-sungguh, bersyukur telah
diberi Rasul
Sikap Sosial | Jujur, sopan, amanah saat | Observasi Lembar observasi
berdiskusi perilaku

4. Rubrik Penilaian

Kriteria Sangat Baik Baik Cukup Perlu
€)) 3) 2) Pendampingan
@
Gotong Royon
Menjelaskan Lengkap & | Cukup tepat Sebagian Tidak dapat
arti iman tepat benar menjelaskan
kepada Rasul
Menyebutkan | Menyebutkan | Menyebutkan | Menyebutkan Tidak
sifat-sifat 4 sifat wajib | 3 sifat wajib 1-2 sifat menyebutkan
Rasul lengkap
LAMPIRAN
A. LKPD

B | Sl

B. BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK
1) Buku Panduan Guru PAI dan Budi Pekerti (Kemendikbud, 2021)
2) Buku Siswa PAI dan Budi Pekerti (Kemendikbud, 2021)
3) Sumber belajar relevan (internet, YouTube, dll.)

C. GLOSARIUM
e Iman: Keyakinan dalam hati, diucapkan dengan lisan, diamalkan dengan
perbuatan.
e Rasul: Manusia pilihan Allah yang diutus untuk menyampaikan wahyu.
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Nabi: Manusia pilihan Allah yang menerima wahyu, tetapi tidak wajib
menyampaikannya.

Wahyu: Firman Allah yang disampaikan melalui Malaikat Jibril.
Shidiq: Jujur dalam perkataan dan perbuatan.

Amanah: Dapat dipercaya dan memegang tanggung jawab.

Tabligh: Menyampaikan seluruh wahyu Allah.

Fathanah: Memiliki kecerdasan luar biasa.

Iman kepada Rasul: Meyakini Allah mengutus Rasul untuk
membimbing manusia.

. DAFTAR PUSTAKA

. DAFTAR PUSTAKA

Buku Panduan Guru PAI dan Budi Pekerti, Kemendikbud, 2021.
Buku Siswa PAI dan Budi Pekerti, Kemendikbud, 2021.
Internet.

YouTube:

https://voutu.be/sTZbHUx0aP8?si=wDEG6jcDdBikGxjZ
https://youtu.be/IWObZHw_kOQ?si=674njqlar4dCqKPYi



https://youtu.be/sTZbHUxoaP8?si=wDEG6jcDdBikGxjZ
https://youtu.be/lW0bZHw_kOQ?si=674njqIar4CqKPYi
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