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Interactive e-LKPD based on games assisted by the Wizer.me website has never been 

developed by educators in schools. Interactive e-LKPD based on games assisted by the 

Wizer.me website is thought to increase students' motivation to learn. The purpose of the study 

was to produce interactive e-LKPD based on games assisted by the Wizer.me website on the 

human digestive system material. The type of research is development research with the 

Thiagarajan development model consisting of define, design, develop, and disseminate. 

However, this study is limited to the develop stage. The research instruments are a needs 

analysis questionnaire, an evaluation expert validation questionnaire, and a learning media 

expert validation questionnaire. Interactive e-LKPD based on games assisted by the Wizer.me 

website on the human digestive system material is declared very valid and feasible in terms of 

evaluation questions (98%) and learning media (97%). Interactive e-LKPD based on games 

assisted by the Wizer.me website can be recommended as one of the tools to develop student 

skills, especially Generation Z where teachers can create more interesting and dynamic 

learning experiences through the use of technology and digital tools. 

 

Keywords: E-LKPD; games; Wizer.me 

 ABSTRAK 

 E-LKPD interaktif berbasis games berbantu website Wizer.me belum pernah dikembangkan 

oleh pendidik di sekolah. E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me 

diduga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Tujuan penelitian adalah 

menghasilkan E-LKPD interaktif berbasis games berbantu website Wizer.me pada materi 

sistem pencernaan manusia. Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan dengan model 

pengembangan Thiagarajan terdiri atas define, design, develop, dan disseminate. Namun, 

penelitian ini dibatasi sampai tahap develop. Instrumen penelitian ini berupa angket analisis 

kebutuhan, angket validasi ahli evaluasi, dan angket validasi ahli media pembelajaran. E-LKPD 

interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me pada materi sistem pencernaan 

manusia dinyatakan sangat valid dan layak dari aspek soal evaluasi (98%) dan media 

pembelajaran (97%). E-LKPD interaktif berbasis games berbantu website Wizer.me dapat 

direkomendasikan menjadi salah satu alat untuk mengembangkan keterampilan peserta didik 

khususnya generasi Z dimana guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan dinamis melalui pemanfaatan teknologi dan alat digital. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan di abad ke-21 berkembang sangat cepat yakni dalam aspek teknologi, salah satunya 

ialah dalam hal teknologi pembelajaran (Wijaya dkk., 2016). Banyak sekali teknologi yang ditawarkan 

untuk menunjang pembelajaran baik itu melalui aplikasi ataupun website. Hampir semua pembelajaran 

masa kini tidaklah bisa lepas dari teknologi, karena teknologi yang sifatnya mudah diakses dimana saja, 

kapan saja dan oleh siapa saja (Putra dkk., 2023). Hal inilah yang menyebabkan teknologi dijadikan 

sebagai alat untuk mencapai tujuan pembelajaran oleh banyak tenaga pendidik (Salsabila & Agustian, 

2021). Pendidik atau tenaga pendidik memiliki peran yang sangat penting dalam proses belajar 

mengajar dan sistem pendidikan. Beberapa tanggug jawab seorang pendidik atau tenaga pendidik 

adalah memahami, memilih dan mengoprasikan berbagai jenis media dan sumber belajar yang tepat 

bagi peserta didiknya (Abdullah dkk., 2023). Dengan memilih dan menerapkan media dan sumber 

belajar yang tepat, pelaksanaan proses belajar mengajar dapat dilakukan lebih efektif dan efisien. Hal 

ini akan membantu pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran agar lebih optimal (Junaidi, 2019). 

Menurut Prastowo dalam Pawestri & Zulfiati (2020) salah satu jenis media dan alat pembelajaran 

adalah berupa LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik), yaitu suatu bentuk bahan ajar yang memuat tentang 

petunjuk penggunaan, materi singkat serta tugas-tugas yang harus di selesaikan oleh peserta didik dan 

telah disesuaikan dengan kompetensi dasar dan indikator yang ingin dicapai. LKPD merupakan bahan 

ajar yang paling sederhana, karena muatan utama dari LKPD bukanlah uraian materi tetapi beberapa 

kegiatan yang dapat dilakukan dan berfokus pada soal-soal dan latihan-latihan pengembangan. Oleh 

karena itu, fungsi LKPD adalah digunakan untuk membantu pendidik dalam melatih keterampilan 

peserta didik dalam menemukan konsep melalui langkah kerja dan pemberian masalah yang dilengkapi 

dengan pemecahannya. Salah satu jenis media dan alat pembelajaran adalah berupa LKPD, yaitu 

suatu bentuk bahan ajar yang memuat tentang petunjuk penggunaan, materi singkat serta tugas-tugas 

yang harus di selesaikan oleh peserta didik dan telah disesuaikan dengan kompetensi dasar dan 

indikator yang ingin dicapai. 

Hasil wawancara pada guru biologi di SMA Darul Qur’an menunjukkan bahwa kurangnya motivasi 

belajar peserta didik saat menggunakan LKPD yang disediakan oleh sekolah, proses pembelajaran 

belum memanfaatkan tekonologi, dan belum mengembangkan E-LKPD interaktif dimana kontenya 

dapat memunculkan gambar yang sangat jelas dan detail. Salah satu bentuk inovasi untuk 

menyelesaikan masalah di atas adalah pengembangan E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan 

website Wizer.me. E-LKPD interaktif ini sangat mudah di akses oleh siapapun baik pendidik maupun 

peserta didik melalui smartphone, tablet, komputer tanpa keterbatasan ruang dan waktu (Dewi dkk., 

2023). Teknologi dalam pendikan sangatlah membantu pendidik dalam proses pembelajaran, teknologi 

juga dapat menjadikan pembelajaran lebih efektif, menarik dan inovatif (Rukmana dkk., 2023). Dunia 

pendidikan juga membutuhkan inovasi baru dalam hal media dan strategi pembelajaran untuk 

mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran sehingga pendidik di sekolah seharusnya menggunakan 

media pembelajaran yang sesuai dengan pembaharuan teknologi dalam proses belajar mengajar. 

Salah satu teknologi yang dapat mendukung penginovasisan media pembelajaran berupa E-LKPD 

adalah website Wizer.me.  

Website Wizer.me ini adalah salah satu platform pembelajaran interkatif yang menyediakan 

berbagai macam LKPD yang dikemas dengan berbagai macam bentuk. Salah satunya yaitu dengan 
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permainan atau games, contohnya seperti memcocokkan kata atau gambar, mengisi bagian yang 

rumpang, mengisi tabel yang sesuai dengan pertanyaan dan yang lainnya, Permainan yang ada saat 

kegiatan belajar mengajar bisa menjadikan suasana belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan. 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang paling efektif dan efisien untuk menghibur, mendidik, dan 

memberikan dampak yang positif terhadap sesama (Bate’e dkk., 2023). Melalui permainan juga peserta 

didik dapat mempelajari apa itu kompetisi antar pemain dan bersosialisasi satu sama lain dengan 

mengikuti aturan tertentu. Beberapa hasil penelitian menjelaskan bahwa LKPD IPA berbantu website 

Wizer.me pada materi energi alternatif yang dikembangkan dengan model ADDIE telah memenuhi 

kriteria valid dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Kumalasari & Julianto (2021). E-LKPD 

berbaisis website Wizer.me pada materi sifat-sifat bangun ruang yang telah dikembangkan model 

ADDIE telah memenuhi kriteria valid (Dewi dkk, 2023). E-LKPD berbasis website Wizer.me pada materi 

cerita fantasi yang telah dikembangkan dengan model Borg and Gall dinyatakan memenuhi kriteria 

valid. Sedangkan pada penelitian ini, fokus penelitian pada materi sistem pencernaan manusia dimana 

materi tersebut membutuhkan contoh ilustrasi gambar yang jelas dan detail. Model pengembangan 

yang digunakan pada penelitian ini yaitu model 4D Thiagarajan. Selanjutnya, bentuk LKPD yang akan 

dikembangkan adalah LKPD elektronik (E-LKPD) berbasis games berbantuan website Wizer.me. Selain 

itu, soal-soal yang termuat pada E-LKPD interaktif berbasis games tersebut memuat indikator 

keterampilan berpikir kritis. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah pengembangan E-LKPD 

interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me pada materi sistem pencernaan manusia. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembagnan (research and development) dengan 

bertujuan menghasilkan E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me pada materi 

sistem pencernaan manusia yang memenuhi kriteria valid atau layak. 4D Thiagarajan adalah model 

pengembangan yagn digunakan pada penelitian ini, yaitu terdiri atas define, design, develop, dan 

disseminate. Namun pada penelitian ini dibatasi sampai tahap develop karena keterbatasan waktu 

penelitian. 

Tempat penelitian adalah SMA Darul Qur’an Singosari dengan subjek penelitian yaitu kelas XI. 

Materi pelajaran yang menjadi fokus penelitian adalah materi sistem pencernaan manusia untuk kelas 

XI. Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah angket analisis kebutuhan, angket 

validasi ahli evaluasi pendidikan, dan angket validasi ahli media pembelajaran.  

Prosedur penelitian sebagai berikut. (1) define, dilakukan analisis kurikulum SMA Darul Qur’an, 

analisis peserta didik, analisis konsep, analisis tugas, dan analisis tujuan pembelajaran. (2) design, 

dilakukan kegiatan penyusunan instrument tes, pemilihan media, pemilihan format, dan desain atau 

rancangan awal media yang telah ditetapkan. (3) develop, dilakukan penilaian pada E-LKPD interaktif 

berbaiss games berbantuan website Wizer.me kepada ahli evaluasi pendidikan dan media 

pembelajaran serta dilakukan kegiatan revisi. 

Data penelitian yang diperoleh berupa data kuantitatif dan kualitatif berupa deskripsi saran dan 

masukan para ahli. Analisis data penelitian dilakukan dengan melakukan perhitungan rata-rata skor 

data hasil validasi ahli evaluasi pendidikan dan ahli media pembelajaran pada setiap aspek (item) 

pertanyaan dan melakukan perubahan dalam bentuk persentase menggunakan rumus. 
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P = (∑X) / (∑Xi) x 100% 

Keterangan 

P = Persentase 

∑X = Jumlah skor ahli 

∑Xi = jumlah skor maksimal 

 

Selanjutnya hasil persentase dari perhitungan di atas, akan disesuaikan dengan kriteria kevalidan 

(Ramadhani & Putra, 2021) yang dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1 Kriteria Kevalidan Hasil Validasi 

Skor (%) Kriteria Kelayakan Keterangan  

81–100 Sangat valid Layak dan tidak perlu revisi 

60–80 Valid Layak dan perlu revisi 

41–60 Cukup valid Cukup layak dan perlu revisi 

21–40 Tidak valid Kurang layak dan revisi besar 

0-20 Sangat tidak valid Tidak layak  

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil tahap define menunjukkan bahwa siswa kurang termotivasi dan minat untuk belajar, proses 

pembelajaran belum memanfaatkan tekonologi, dan belum mengembangkan E-LKPD interaktif dimana 

kontenya dapat memunculkan gambar yang sangat jelas dan detail. Kompetensi Dasar (KD) yang 

menjadi fokus penelitian yaitu menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada 

sistem pencernaan dalam kaitannya dengan nutrisi, bioproses dan gangguan fungsi yang dapat terjadi 

pada sistem pencernaan manusia. Butir- butir soal pada materi sistem pencernaan manusia membahas 

zat makanan, organ pada sistem pencernaan, proses pencernaan makanan dan gangguan fungsi yang 

mungkin terjadi pada sistem pencernaan. Oleh karena itu, perlu dikembangkan E-LKPD interaktif 

berbasis games berbantuan website Wizer.me. Pengembangan E-LKPD tersebut merupakan salah satu 

usaha seorang pendidik agar mampu menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan memotivasi 

siswa untuk belajar (Wulandari dkk, 2023). Jika siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi, maka minat 

belajar siswa akan meningkat sehingga memungkinkan siswa tersebut dapat mencapai hasil belajar 

secara optimal (Febrita & Ulfah, 20219). Hutahaean dkk (2019) menambahkan pendidik perlu 

memanfaatkan tekonologi informasi dalam mengembangkan bahan ajar atau media pembelajaran agar 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mengurangi sikap pasif siswa serta mampu 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih berkualitas.   

Hasil tahap design, berdasarkan hasil tahap define maka dihasilkan keputusan penyusunan tes 

dengan setiap butir soal memuat indikator berpikir kritis. Media yang digunakan pada pengembangan E-

LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me antara lain Canva, YouTube, dan 

website Wizer.me. E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me dikembangkan 

dengan format yang sudah disediakan oleh website Wizer.me dengan font Chelsea Market dan font 18. 

Rancangan awal E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me antara lain cover, KI 

dan KD, dan butir soal yang mengandung indikator keterampilan berpikir kritis. Desain cover E-LKPD 

interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me dapat dilihat pada Gambar 1. Tampilan KI dan 
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KD E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me dapat dilihat pada Gambar 2. Butir 

soal E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me dapat dilihat pada Gambar 3. 

Tahap design adalah kegiatan yang sangat perlu untuk dilakukan karena tahap ini dapat membantu 

peneliti untuk menentukan media, memilih format, dan membuat rancangan awal yang menarik dan 

unik (Johan dkk, 2023; Prayitno, 2017; Fajri & Taufiqurrohman, 2017).  

Hasil tahap develop menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website 

Wizer.me telah divalidasi oleh para ahli yaitu ahli evaluasi pendidikan dan ahli media pembelajaran. 

Hasil validasi oleh ahli evaluasi pendidikan dapat dilihat pada Tabel 2. Hasil validasi oleh ahli media 

pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 3.  

 

Gambar 1. Desain cover E-LKPD Interaktif berbasis Games berbantuan Website Wizer.me 

 

 

Gambar 2. Tampilan KI dan KD E-LKPD Interaktif berbasis Games berbantuan Website Wizer.me 
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Gambar 3. Butir Soal E-LKPD Interaktif berbasis Games berbantuan Website Wizer.me 

 
Tabel 2. Hasil Validasi oleh Ahli Evaluasi Pembelajaran 

No Aspek Skor Validator 

1 Penyajian   

 E-LKPD memiliki kesesuaian soal dengan KI, KD dan IPK 5 

 E-LKPD memiliki kesesuaian dengan materi pada KI, KD dan IPK 5 

 Soal-soal yang ada pada E-LKPD sesuai dengan indikator keterampilan 

berpikir kritis dan juga materi sistem pencernaan manusia 

5 

2 Kelayakan Isi  

 Soal No. 1 – 23 sesuai dengan IPK dan salah satu indikator 

keterampilan berpikir kritis yakni (1) memberikan penjelasan  

sederhana, (2) membangun keterampilan dasar, (3) penarikan 

kesimpulan, (4) membrikan penjelasan lebih lanjut, dan (5) mengatur 

strategi dan taktik 

114 

3 Kebahasaan  

 Bahasa yang digunakan pada E-LKPD tidak menimbulkan penafsiran 4 
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ganda 

 Bahasa yang digunakan pada E-LKPD santun dan tidak ada unsur 

kekerasan 

5 

 Bahasa yang digunakan pada E-LKPD tidak banyak menggunakan 

pengulangan kata 

4 

 Jumlah Skor 142 

 Persentase 98% 

 
Tabel 3. Hasil Validasi oleh Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Skor Validator 

1 Penyajian  

 E-LKPD yang disajikan berisi format penyajian yang proposional 5 

 E-LKPD yang disajikan berisi penjelasan yang relevan dengan konsep 

sistem pencernaan 

5 

 E-LKPD yang disajikan dapat memotivasi peserta didik untuk belajar 5 

 E-LKPD yang disajikan memiliki referensi yang mendukung materi 

pembelajaran 

5 

2 Kelayakan Isi  

 E-LKPD yang disajikan memiliki petunjuk penggunaan yang mudah 

dipahami 

5 

 E-LKPD yang disajikan memiliki konsep yang sesuai dengan materi 

sistem pencernaan manusia 

5 

 Kelengkapan penyajian  

 E-LKPD yang disajikan berisi materi pokok dan kegiatan pembelajaran 

yang sesuai dengan KI, KD, dan IPK 

4 

 E-LKPD yang disajikan berisi kasus gangguan pencernaan yang sering 

terjadi dalam kehidupan sehari-hari 

5 

 Isi E-LKPD yang disajikan disusun dengan sistematis dan mudah 

dipahami 

5 

3 Kebahasaan  

 E-LKPD yang disajikan menggunakan kalimat yang jelas dan 

komunikatif 

5 

 E-LKPD yang disajikan menggunakan Bahasa Indonesia sesuai 

pedoman resmi yaitu berdasarkan PUEBI 

4 

 Penyusunan setiap kalimat dalam E-LKPD tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

5 

 E-LKPD yang disajikan menggunakan bahasa yang santun dan tidak 

ada unsur kekerasan 

5 

 E-LKPD yang disajikan tidak banyak menggunakan pengulangan kata 5 

 Jumlah Skor 68 

 Persentase 97% 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me 

berdasarkan aspek evaluasi pendidikan dikategorikan sangat valid dengan nilai persentase sebesar 

98%. Hal ini menunjukkan bahwa soal-soal yang terdapat di dalam E-LKPD tersebut sangat layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran sebab telah memenuhi validitas konstruk dan validitas isi. 

Pernyataan di atas sesuai dengan hasil penelitian Prayitno dan Hidayati (2022) bahwa soal evaluasi 

untuk mengukur kognitif siswa yang baik dan dapat dipergunakan dalam proses pembelajaran adalah 

soal evaluasi yang telah memenuhi validitas konstruk dan validitas isi. Selain itu, soal yang nantinya 

akan diberikan kepada siswa harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dalam 

pembelajaran (Hidayati & Irmawati, 2020; Kusumawati & Hadi, 2018). 
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Tabel 3 menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me 

berdasarkan aspek media pembelajaran dikategorikan sangat valid dengan nilai persentase sebesar 

97%. Hal ini membuktikan bahwa E-LKPD tersebut menarik dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Pernyataan tersebut sejalan dengan hasil penelitian Andriyani dan Suniasih (2021) 

bahwa bahan ajar atau media pembelajaran harus bertentuk sesuatu yang inovatif, menarik, dan unik 

sehingga dapat merangsang pola berpikir, perasaan, dan minat siswa terhadap proses pembelajaran. 

Ardana dkk (2021) menambahkan bahan ajar dan media pembelajaran yang dikembangkan harus 

mampu menarik motivasi siswa dalam mempelajari materi pelajaran sehingga siswa akan aktif dalam 

mengikuti proses pembelajaran. 

 

SIMPULAN 

E-LKPD interaktif berbasis games berbantuan website Wizer.me dinyatakan sangat valid dari 

aspek evaluasi pendidikan (98%) dan media pembelajaran (97%) sehingga E-LKPD tersebut dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran biologi di sekolah. Hasil penelitian ini dapat direkomendasikan 

kepada guru biologi agar berinovasi dalam membuat E-LKPD sehingga proses pembelajaran lebih 

menarik dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian ini masih perlu untuk 

diimplementasikan kepada siswa agar efektivitasnya dapat terlihat jelas. 
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