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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena kurangnya pemberdayaan fasilitas teknologi berbasis digital dari guru 

sehingga menjadikan siswa kurang aktif selama proses pembelajaran. Serta rendahnya hasil belajar siswa yang 

diakibatkan oleh banyaknya hafalan pada mata pelajaran PPKn. Dari permasalahan tersebut, tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan LKPD Elektronik (E-LKPD) berbantuan Game Edukasi yang diberi 

nama GAE (Game E-LKPD) untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV di UPT SD Negeri Kumpulrejo 

2 serta diuji kelayakannya. Metode yang digunakan yaitu R&D dengan menggunakan model ADDIE. 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar observasi, wawancara, dan angket validasi ahli materi, 

ahli media, , angket respon guru dan siswa seta lembar soal tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa GAE 

(Game E-LKPD) ini sangat layak, hal ini dapat diketahui dari hasil rata-rata validasi menunjukkan hasil 

89,33%, angket repon guru sebesar 96%, angket respon siswa sebesar 98,6% serta hasil tes siswa diperoleh 

hasil 84,2%. 

 

Kata Kunci: E-LKPD, Game Edukasi, Hasil Belajar 

 

PENDAHULUAN 

Proses pembelajaranl  yangl  berlangsungl  dil  instansil  pendidikanl  memerlukanl  suatul  kurikulum.l  

Kurikuluml  adalahl  landasanl  utamal  dalaml  prosesl  pembelajaran.l  Kurikuluml  berperanl  sebagail  

pedomanl  yangl  mengaturl  tentangl  materil  pembelajaran,l  metodel  pengajaran,l  penilaian,l  danl  tujuanl  

pembelajaranl  yangl  nantinyal  akanl  diperoleh.l  Malaluil  adanyal  kurikuluml  yangl  baikl  danl  relevan,l  

metodel  l  pembelajaranl  akanl  berjalanl  denganl  efektifl  danl  efisienl  sehinggal  siswal  dapatl  mencapail  

hasill  belajarl  yangl  diharapkan.l  Pergantianl  kurikuluml  memerlukanl  prosesl  yangl  melibatkanl  seluruhl  

pemangkul  kepentingan,l  dimulail  daril  kesadaranl  bahwal  perubahanl  pastil  terjadil  dalaml  siklusl  

kehidupanl  bermasyarakat.l  Menurutl  (Nurwiatin,l  2022)l  Dil  indonesial  sudahl  beberapal  kalil  melakukanl  

pergantianl  kurikulum.l  Mulail  daril  Kurikuluml  Rentjanal  Pelajaranl  1947,l  Rentjanal  Pelajaranl  Terurail  

1952,l  Rentjanal  Pelajaranl  1964,l  Kurikuluml  1968,l  Kurikuluml  1975,l  Kurikuluml  1984,l  Kurikuluml  

1994l  danl  Suplemenl  Kurikuluml  1999,l  KBKl  2004,l  KTSPl  2006,l  danl  K-13.l  Danl  sekarangl  sudahl  

mulail  diterapkanl  kurikuluml  barul  dil  indonesial  yaitul  Kurikuluml  Merdeka.l   

Kurikuluml  Merdekal  terdiril  daril  beberapal  matal  pelajaranl  inti,l  termasukl  didalamnyal  yaitul  

pembelajaranl  PKN.l  l  Pendidikanl  Kewarganegaraanl  (PKN)l  merupakanl  ilmul  yangl  mempelajaril  

mengenail  caral  membentukl  wargal  negaral  yangl  mampul  memajukanl  nilai,l  morall  danl  tindakanl  ataul  

perbuatanl  sertal  menghormatil  danl  menaatil  nilail  pancasila.l  Matal  pelajaranl  PKNl  bertujuanl  untukl  

melatihl  wargal  negaral  agarl  mengetahuil  sertal  melakukanl  hakl  danl  tanggungl  jawabnyal  sebagail  wargal  

negaral  Indonesial  yangl  cerdas,l  terampil,l  danl  bermartabatl  sebagaimanal  disyaratkanl  olehl  Pancasilal  

danl  UUDl  1945.l  Matal  pelajaranl  PKNl  jugal  bertujuanl  untukl  menumbuhkanl  sikapl  ataul  perilakul  siswal  

yangl  mencerminkanl  silal  kebangsaanl  demokrasi,l  toleransi,l  danl  keadilan.l  Melaluil  pembelajaranl  

PKNl  diharapkanl  pesertal  didikl  dapatl  memahamil  pentingnyal  berpartisipasil  dalaml  kehidupanl  

masyarakat,l  menghargail  danl  menghormatil  hakl  asasil  manusia,l  sertal  mempertahankanl  persatuanl  danl  

kesatuanl  bangsa.l  Denganl  demikian,l  matal  pelajaranl  PKNl  mempunyail  kedudukanl  yangl  sangatl  

pentingl  dalaml  membentukl  karakterl  sertal  kepribadianl  siswal  selakul  wargal  negaral  yangl  baikl  danl  

berbudaya.l  Sehinggal  pesertal  didikl  dapatl  menjadil  agenl  perubahanl  yangl  bisal  memberil  partisipasil  
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secaral  baikl  bagil  bangsal  danl  negara.l  Untukl  itu,l  gurul  PKNl  memilikil  kedudukanl  yangl  pentingl  untukl  

mendidikl  danl  mengarahkanl  siswal  supayal  mempunyail  apresiasil  yangl  mendalaml  terkaitl  nilai-nilail  

kebangsaanl  sertal  mampul  mengimplementasikannyal  dalaml  kehidupanl  sehari-hari.l   

l  Peranl  gurul  sangatl  dibutuhkanl  untukl  mempersiapkanl  jalannyal  pembelajaranl  demil  

pengembanganl  bakatl  dalaml  diril  siswal  baikl  daril  segil  sikap,l  pengetahuanl  sertal  

keterampilan.l  Pengetahuan,l  keterampilan,l  danl  sikapl  belajarl  Pesertal  Didikl  dapatl  dibentukl  

melaluil  pembelajaranl  Pendidikanl  Kewarganegaraanl  (PKN).l  Salahl  satul  metodel  untukl  

mencapail  hall  tersebutl  dalaml  prosedurl  pembelajaranl  yaitul  denganl  memerlukanl  bahanl  

ajar,l  model,l  medial  danl  metodel  pembelajaranl  yangl  menarik.l  Pengajaranl  pembelajaranl  

PKNl  dapatl  didukungl  denganl  salahl  satul  materil  yangl  berbentukl  lembarl  kerjal  pesertal  

didikl  (LKPD).l  Menurutl  (Septianl  etl  al.,l  2019),l  Lembarl  Kerjal  Pesertal  Didikl  (LKPD)l  

merupakanl  suatul  sumberl  belajarl  ataupunl  bahanl  ajarl  dalaml  belajarl  mengajarl  yangl  

berperanl  dalaml  menunjangl  langkahl  pembelajaran.l  Menurutl  (Effendil  etl  al.,l  2021),l  

LKPDl  adalahl  lembarl  kerjal  untukl  pesertal  didikl  yangl  diharapkanl  pembelajaranl  menjadil  

terfokusl  padal  kegiatanl  siswal  ataul  secaral  umumnyal  pembelajaranl  yangl  dulunyal  berfokusl  

padal  gurul  kinil  beralihl  menjadil  berfokusl  padal  siswa.l  Sedangkanl  menurutl  (Pradipthal  

&l  Wiarta,l  2021),l  LKPDl  adalahl  lembarl  kerjal  yangl  diperuntukkanl  bagil  pesertal  didikl  

untukl  mendukungl  adanyal  prosesl  pembelajaranl  kontekstuall  danl  bersifatl  menantang,l  

diharapkanl  agarl  terciptal  suasanal  pembelajaranl  yangl  berpusatl  padal  pesertal  didik.l  Jadil  

lembarl  kerjal  pesertal  didikl  (LKPD)l  dapatl  diartikanl  sebagail  bahanl  ajarl  dalaml  suatul  

prosesl  belajarl  mengajarl  khususnyal  untukl  pesertal  didikl  danl  berisikanl  sekumpulanl  soall  

yangl  perlul  diselesaikanl  olehl  pesertal  didik.l  l  Lembarl  kerjal  pesertal  didikl  (LKPD)l  

memilikil  beberapal  ragaml  bentuk,l  diantaranyal  yaitul  bentukl  cetakl  danl  bentukl  elektronik.l  

l  Padal  umumyal  sekolah-sekolahl  yangl  adal  dil  indonesial  lebihl  menerapkanl  lembarl  kerjal  

pesertal  didikl  (LKPD)l  bentukl  cetakl  dikarenakanl  mempermudahl  dalaml  pengerjaanl  Pesertal  

Didik.l  Tetapil  seiringl  denganl  pergatianl  zamanl  yangl  semakinl  maju,l  makal  diperlukanl  

LKPDl  elektronik.l  l  (Putriyanal  etl  al.,l  2020),l  menerangkanl  bahwal  E-LKPDl  merupakanl  

panduanl  yangl  membantul  siswal  lebihl  mengetahuil  materil  pelajaranl  denganl  wujudl  

elektronik,l  yangl  dapatl  diterapkanl  memakail  komputerl  desktop,l  laptop,l  danl  teleponl  

pintarl  ataul  teleponl  seluler.l  Pendapatl  tersebutl  sesuail  l  denganl  pendapatl  (Zahrohl  &l  

Yuliani,l  2021)l  yangl  mengungkapkanl  bahwal  E-LKPDl  adalahl  alatl  pembelajaranl  digitall  

sepertil  praktek,l  mudahl  diaksesl  melaluil  laptopl  ataul  smartphonel  danl  E-LKPDl  dapatl  

didukungl  denganl  gambar,l  foto,l  danl  videol  sertal  pertanyaanl  tertulisl  bahkanl  lisanl  yangl  

dapatl  dijawabl  maupunl  dikerjakanl  padal  saatl  itu.l  (Puspital  &l  Dewi,l  2021)l  

mengungkapkanl  bahwal  E-LKPDl  memberikanl  banyakl  manfaat,l  antaral  lainl  menjadikanl  

pembelajaranl  lebihl  menyenangkanl  danl  interaktif,l  memberikanl  kesempatanl  praktikl  kepadal  

siswa,l  danl  meningkatkanl  motivasil  siswa.l  Hall  inil  berbedal  denganl  LKPDl  biasa.l  LKPDl  

merupakanl  lembaranl  kertasl  yangl  berisil  dokumen,l  ringkasan,l  danl  petunjukl  penyelesaianl  

tugasl  terkaitl  denganl  tujuanl  yangl  inginl  dicapai.l  Pemanfaatanl  E-LKPDl  jugal  semakinl  

relevanl  untukl  karakteristikl  murid.l  (Afifah,l  2021)l  mengungkapkanl  salahl  satul  cirinyal  

adalahl  kecenderunganl  untukl  lebihl  memperhatikanl  hal-hall  yangl  berwarna,l  mempunyail  

gambarl  danl  penjelasanl  denganl  bahasal  yangl  jelasl  danl  mudahl  dipahami.l  Olehl  karenal  

itu,l  denganl  E-LKPDl  yangl  interaktif,l  siswal  akanl  lebihl  termotivasil  dalaml  belajarl  danl  

tidakl  bosan. 

LKPDl  elektronikl  dapatl  dijadikanl  solusil  yangl  efektifl  dalaml  mendukungl  pembelajaranl  PKNl  

dil  eral  digitall  ini.l  Denganl  menggunakanl  LKPDl  elektronik,l  gurul  PKNl  dapatl  memberikanl  materil  

pembelajaranl  yangl  interaktif,l  menarik,l  danl  mudahl  dipahamil  olehl  siswa.l  Selainl  itul  LKPDl  

elektronikl  jugal  dapatl  memudahkanl  prosesl  evaluasil  danl  monitoringl  kemajuanl  belajarl  siswal  secaral  

lebihl  efisien.l  l  Menurutl  (Yusri,l  2020)l  l  LKPDl  Elektronikl  merupakanl  salahl  satul  daril  jenisl  materil  ajarl  

yangl  disajikanl  secaral  digital,l  berupal  lembaran-lembaranl  kertasl  yangl  memuatl  materi,l  ringkasan,l  

petunjuk,l  ataul  langkah-langkahl  kerjal  yangl  diperlukanl  siswal  untukl  mencapail  kompetensil  yangl  

inginl  dicapai.l  LKPDl  elektronikl  memilikil  beberapal  manfaatl  dibandingkanl  denganl  LKPDl  cetak,l  

diantaranyal  yaitul  lebihl  menarikl  perhatianl  pesertal  didikl  sertal  hasill  belajarl  pesertal  didikl  yangl  
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dihasilkanl  jugal  murnil  daril  pemikiranl  Pesertal  Didikl  itul  sendiril  karenal  E-LKPDl  inil  sudahl  diaturl  

sekalil  mengerjakanl  akanl  mengetahuil  nilail  suatul  pesertal  didik.l  LKPDl  elektronikl  diciptakanl  untukl  

menarikl  perhatianl  pesertal  didikl  dalaml  suatul  pembelajaran.l  Untukl  itul  perlul  adanyal  pengemasanl  

materil  denganl  dilengkapil  gamel  edukasil  didalamnyal  yangl  dapatl  diaplikasikanl  dalaml  bentukl  E-

LKPDl  berbantuanl  denganl  gamel  edukasi.l  Menurutl  KBBIl  dalaml  (Nurhidayah,l  2020)l  

mengungkapkanl  bahwal  Gamel  ataul  permainanl  merupakanl  sesuatul  yangl  bisal  dimainkan.l  

Sedangkanl  menurutl  (Nisal  &l  Susanto,l  2022)l  mengemukakanl  bahwal  gamel  edukasil  

sangatl  cocokl  untukl  pembelajaranl  padal  tingkatl  dasarl  karenal  eratl  kaitannyal  denganl  

karakteristikl  siswal  yangl  senangl  belajarl  melaluil  bermain.l   

Berdasarkanl  hasill  observasil  dil  kelasl  IVl  didapatkanl  bahwal  adal  beberapal  kendalal  dalaml  

penerapanl  Kurikuluml  Merdekal  diantaranyal  ialahl  kemampuanl  gurul  dalaml  pemberdayaanl  fasilitasl  

teknologil  berbasisl  digitall  masihl  kurang.l  Sepertil  yangl  kital  tahul  bahwasannyal  saatl  inil  

perkembanganl  globalisasil  semakinl  meningkatl  terutamal  perkembanganl  teknologi.l  Dalaml  hall  ini,l  

gurul  diharapkanl  agarl  dapatl  menguasail  teknologil  digitall  sebagail  upayal  dalaml  pelaksanaanl  kegiatanl  

belajarl  mengajar.l  Namun,l  padal  kenyataannyal  gurul  rata-ratal  cenderungl  masihl  menerapkanl  LKPDl  

yangl  masihl  berbentukl  lembaran-lembaranl  bacaanl  danl  soal.l  Daril  permasalahanl  diatas,l  makal  akanl  

membuatl  Pesertal  Didikl  cenderungl  bosanl  terhadapl  suatul  pembelajaran.l  Untukl  itu,l  disinil  gurul  

diharapkanl  agarl  dapatl  membuatl  LKPDl  yangl  menarikl  anakl  untukl  bisal  menumbuhkanl  rasal  inginl  

tahul  Pesertal  Didikl  terhadapl  pembelajaranl  yangl  sedangl  berlangsung.l  Selainl  itul  padal  matal  pelajaranl  

PKNl  biasanyal  anakl  kesulitanl  untukl  menghafall  materi-materil  yangl  disampaikanl  olehl  guru.l  .l   

Menurutl  daril  pemerolehanl  hasill  wawancaral  yangl  dilakukanl  l  penelitil  denganl  gurul  kelasl  IVl  

UPTl  SDl  Negeril  KUMPULREJOl  2l  didapatkanl  hasill  belajarl  siswal  dil  matal  pelajaranl  PKNl  termasukl  

rendah,l  hall  inil  dapatl  ditunjukkanl  padal  nilail  ulanganl  harianl  pesertal  didikl  cukupl  banyakl  yangl  beluml  

mencapail  standarl  KKM.l  Batasl  nilail  KKMl  yangl  ditentukanl  padal  matal  pelajaranl  PKNl  inil  adalahl  73.l  

Namunl  padal  kenyataanyal  masihl  adal  12l  anakl  daril  19l  anakl  yangl  masihl  memilikil  nilail  dil  bawahl  73,l  

denganl  jumlahl  rata-ratanyal  63,l  42l  %.l  Hall  tersebutl  diperkuatl  denganl  adanyal  wawancaral  denganl  

beberapal  siswal  yangl  menyatakanl  bahwal  adal  beberapal  hall  yangl  menyebabkanl  nilail  ulanganl  harianl  

pesertal  didikl  cenderungl  masihl  rendah,l  diantaranyal  yaitul  disebabkakanl  pesertal  didikl  mengalamil  

kesulitanl  dalaml  memahamil  materil  pembelajaranl  yangl  disampaikanl  olehl  guru.l  Karenal  padal  

dasarnyal  materil  PKNl  merupakanl  materil  denganl  banyakl  hafalanl  sehinggal  menyebabkanl  pesertal  

didikl  engganl  untukl  mempelajaril  materil  tersebut. 

Berdasarkanl  permasalahanl  yangl  adal  diatas,l  makal  solusil  yangl  dapatl  diambill  olehl  penulisl  

adalahl  denganl  mengembangakanl  suatul  LKPDl  bentukl  elektronikl  (E-LKPD)l  yangl  nantinyal  

disesuaikanl  denganl  karakteristikl  sertal  kebutuhanl  Pesertal  Didikl  danl  pendidik.l  E-LKPDl  inil  nantinyal  

dilengkapil  denganl  beberapal  soall  didalamnyal  yangl  dibentukl  seefektifl  mungkinl  dalaml  menarikl  

perhatianl  pesertal  didikl  sertal  jugal  dilengkapil  denganl  gamel  edukasi.l  Gamel  edukasil  inil  nantinyal  

dapatl  berupal  kuis-kuisl  yangl  dapatl  melatihl  kemampuanl  berfikirl  Pesertal  Didik.l  E-LKPDl  inil  

nantinyal  dikemasl  denganl  menggunakanl  aplikasil  berupal  canva,l  powerpoint,l  classpoint,l  sertal  

quizizz.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian inil  menggunakanl  metodel  Researchl  andl  Development,l  ataul  yangl  seringl  disebutl  

R&D.l  Dalaml  penelitianl  ini,l  penelitil  menerapkanl  Modell  Pengembanganl  ADDIE.Menurutl  

(Indrastutil  &l  Madiun,l  2024),l  Modell  Pengembanganl  ADDIEl  terdiril  daril  limal  langkahl  ataul  tahapan,l  

yaitul  Analisis,l  Desain,l  Pengembanganl  ataul  Produksi,l  Implementasil  ataul  Penerapan,l  danl  Evaluasi.l  

Berikutl  merupakanl  tahapanl  dalaml  modell  ADDIEl  : 
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1. Analysis 

Tahapan ini menganalisis permasalahan yang ditemui serta kebutuhan siswa melalui 

observasi dan wawancara yang dilakukan di UPT SD Negeri KUMPULREJO 2 (Nanda Novia Dilla 

Safitri et al., 2023). Setelah itu, peneliti mengkaji literatur dengan literatur dari penelitian 

sebelumnya untuk mencari referensi produk yang nantinya akan dikembangkan. 

 

2. Design (Perencanaan) 

Tahap Design merupakan tahap kedua setelah tahap Analisis. Pada tahap ini, tim 

pengembang menyusun rencana dan merancang secara rinci solusi pembelajaran yang akan dibuat, 

berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Pada tahap ini peneliti mengumpulkan 

beragam referensi berupa materi di berbagai buku dalam pengembangan E-LKPD yang akan dibuat 

nantinya.  

 

3. Development or Production (Pengembangan) 

Tahap Pengembanganl  adalahl  langkahl  ketigal  setelahl  perencanaan.l  Padal  tahapl  ini,l  penelitil  

harusl  menjalankanl  beberapal  Langkah,l  diantaranyal  adalahl  Penelitil  diharapkanl  untukl  

mengumpulkanl  bahan-bahanl  yangl  sesuail  denganl  karakteristikl  danl  kebutuhanl  materil  pembelajaran.l  

Selanjutnya,l  penelitil  menyusunl  semual  bahanl  yangl  telahl  dikumpulkanl  sebelumnyal  sesuail  denganl  

formatl  yangl  ditetapkanl  untukl  pembuatanl  E-LKPD.l  Setelahl  itul  penelitil  mengoreksil  lagil  hasill  daril  

pengembanganl  tersebut,l  jikal  dianggapl  sudahl  sesuai,l  ujil  validasil  dapatl  dilakukanl  olehl  ahlil  materi,l  

ahlil  bahasa,l  danl  ahlil  media;l  Langkahl  ketigal  adalahl  menyusunl  instrumenl  validasil  E-LKPDl  untukl  

ahlil  materi,l  bahasa,l  danl  media,l  sertal  membuatl  angketl  untukl  mendapatkanl  tanggapanl  daril  gurul  danl  

pesertal  didik.l  Langkahl  keempat,l  yaitul  malakukanl  validasil  olehl  ahlil  materi,l  bahasal  danl  media,l  

diharapkanl  setelahl  melakukanl  validasi,l  penelitil  dapatl  mengetahuil  saranl  daril  paral  ahlil  mengenail  

tampilanl  media,l  penggunaanl  bahasal  sertal  kesesuaianl  materi;l  Langkahl  terakhir,l  yaitul  merevisil  apal  

yangl  menjadil  titikl  permasalahanl  padal  tahapl  validasi.l  Jikal  dirasal  sudahl  diperbaikil  sesuail  denganl  

saranl  daril  paral  ahli,l  kemudial  produkl  yangl  sudahl  direvisil  tadil  dilanjutkanl  kel  tahapl  selanjutnya. 

4. Implementationl  orl  Deliveryl  l  (Implementasi) 

Tahapl  berikutnyal  adalahl  tahapl  Implementasi,l  dil  manal  produkl  yangl  telahl  dikembangkanl  

siapl  untukl  diterapkanl  sesuail  denganl  topikl  penelitian.l  Padal  tahapanl  inil  penelitil  dapatl  menerapkanl  

hasill  yangl  telahl  dikembangkannya,l  khususnyal  dalaml  bentukl  E-LKPDl  padal  situasil  kelasl  secaral  

nyata.l  Padal  tahapl  implementasil  ini,l  penelitil  melakukanl  ujil  cobal  produkl  berupal  E-LKPDl  yangl  akanl  

diterapkanl  dil  kelasl  IVl  UPTl  SDl  Negeril  KUMPULREJOl  2l  denganl  jumlahl  anakl  sejumlahl  19,l  

dimanal  terdapatl  11l  anakl  laki-lakil  danl  8l  anakl  perempuan.l  Setelahl  dilakukanl  ujil  coba,l  pesertal  didikl  

menerimal  lembarl  tesl  untukl  mengetahuil  tingkatl  keefektifanl  daril  E-LKPDl  yangl  dikembangkan.l  

Sedangkanl  untukl  mengetahuil  tingkatl  kepraktisanl  E-LKPD,l  gurul  sertal  peseral  didikl  diberikanl  

lembarl  angketl  responl  gurul  danl  siswa. 

5. Evaluations  (Evaluasi) 

Tahap Evaluasi merupakan tahap terakhir setelah Implementasi. Tujuan utama tahap Evaluasi 

adalah untuk mengevaluasi efektivitas dan efisiensi solusi pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Evaluasi ini bertujuan untuk meyakinkan akan tujuan pembelajaran terlaksana dan untuk menandai 

area yang perlu dibenarkan atau ditingkatkan pada perulangan berikutnya. Pada tahap ini, dilakukan 

analisis data kuantitatif E-LKPD dari tahap pengembangan dan implementasi. Jika data kuantitatif 

yang dihasilkan memenuhi kriteria validitas, efektivitas, dan kepraktisan, maka E-LKPD yang 

dikembangkan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Jenis data yang dipakai oleh peneliti pada penelitian ini yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Pada 

data kuantitatif didapat dari hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli media, bahasa dan materi 

serta data angket respon guru dan peserta didik pada saat uji kepraktian produk dan hasil tes peserta 

didik. Sedangkan data kualitatif didapat dari hasil observasi dan wawancara di kelas, serta kritik dan 

saran dari para ahli validasi. 

Instrumen pengumpulan data yang dipakai berupa lembar tes, lembar observasi dan wawancara, 

lembar validasi para ahli serta lembar angket dengan memakai skala likert sebagai ketentuan rentang 

penilaian, seperti pada tabel 1 dan 2.  
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Tabel 1. Kriteria Pedoman Penskoran 

Kategori Skor Penilaian 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

 Sumber : (Pranatawijaya et al., 2019) 

 

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor 

Rentang Skor Kriteria Keterangan 

0% - 25% Sangat Kurang Layak 

26% - 50% Kurang Layak 

51% - 75% Layak 

76% -100% Sangat Layak 

Sumber: Riduwan & Sunarto dalam (Nursyamsiana et al., 2023) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Produk yang dihasilkan dari penelitian R&D ini adalah GAE (Game Edukasi E-LKPD) 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar. Produk ini adalah bahan 

pembelajaran elektronik yang beisi mengenai materi pembelajaran singkat dan beberapa butir soal 

untuk mengasah pemikiran siswa, dan kegiatan pembelajaran yang bisa diakses dari komputer atau 

ponsel, serta dilengkapi dengan game edukasi agar menumbuhkan semangat anak dalam mengakses 

produk ini.  

Pada tahap analisis, nantinya penulis akan menganalisis permasalahan yang ditemui serta 

kebutuhan siswa melalui observasi dan wawancara yang dilakukan di UPT SD Negeri 

KUMPULREJO 2. Tujuan dilakukannya analisis ini adalah untuk mengetahui apa yang sebenarnya 

diperlukan untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan pembelajaran PKN di kelas IV. 

Dari hasil observasi dan wawancara mengindikasikan bahwa hasil belajar peserta didik dalam mata 

pelajaran PKN masih berada pada tingkat yang rendah. hal ini dapat ditunjukkan pada nilai ulangan 

harian peserta didik,di mana banyak di antaranya yang belum memenuhi standar KKM. Batas nilai 

KKM yang ditentukan pada mata pelajaran PKN ini adalah 73. Namun pada kenyataanya masih ada 

12 anak dari 19 anak yang masih memiliki nilai di bawah 73, dengan jumlah rata-ratanya 63, 42 %. 

Hal ini dibuktikan oleh hasil wawancara dengan beberapa siswa yang menyatakan bahwa ada 

beberapa hal yang menyebabkan nilai ulangan harian peserta didik cenderung masih rendah, 

diantaranya yaitu disebabkakan sebab peserta didik kurang mampu memahami materi pembelajaran 

yang diajarkan oleh guru. Karena pada dasarnya materi PKN merupakan materi dengan banyak 

hafalan sehingga menyebabkan peserta didik kurang termotivasi untuk mempelajari materi tersebut.  

Tahap perancangan merupakan tahap kedua setelah tahap analisis. Dalam langkah 

perancangan, peneliti memanfaatkan hasil analisis sebagai dasar untuk menyusun E-LKPD. Pada 

tahap ini, tim pengembang melakukan perancangan pada materi, desain E-LKPD, seta Penilaian 

kelayakan produk E-LKPD. Materi yang disampaikan pada E-LKPD ini memuat mengenai materi 

Keberagaman Budaya yang ada di Indonesia. Setelah itu materi didesain oleh peneliti. Setelah 

merancang materi, kemudian langkah selanjutnya yaitu peneliti mendesain awal E-LKPD yang 

nantinya akan di uji kelayakannya oleh ahli materi, media serta bahasa. 

Tahap Pengembangan merupakan tahap ketiga setelah tahap perencanaan. Pada tahap ini 

peneliti dapat membuat produk E-LKPD yang sudah dirancangnya pada tahap 2. E-LKPD ini 

dikembangkan melalui beberapa langkah, diantaranya pada tahap pertama mengumpulkan semua 

materi yang berkaitan dengan titik permasalahan yang ada, kemudian membuat desain menggunakan 

aplikasi canva. Setelah di desain maka peneliti akan mengunduh hasil yang sudah dibuatnya dari 

canva. Setelah itu tahap kedua mengaplikasikan classpoint pada desain yang sudah diunduh dari 

canva serta menambahkan aplikasi quizizz di akhir pembahasan. E-LKPD ini terdiri dari cover, 

capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, petunjuk pembelajaran, soal-soal serta diakhiri 

dengan game. Bagian-bagian pada E-LKPD dapat dilihat pada gambar 1. 
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Gambar 1. Bagian-bagian dalam E-LKPD 

 

Langkah selanjutnya yaitu validasi oleh para ahli media, bahasa serta materi. Tujuannya 

untuk mengetahui apakah media itu layak atau belum untuk diujukan pada kegiatan pembelajaran. 

Jika masih belum memenuhi maka peneliti akan melakukan revisi pada produk yang dikembangkan 

agar layak untuk diujikan pada kegiatan pembelajaran.  

Dari segi media, aspek yang dinilai meliputi warna dan tata letak, huruf yang digunakan, 

serta ukuran teks yang digunakan. Dari hasil ahli media, diperoleh skor 40 dari jumlah keseluruhan 

skor 50 didapatkan presentase hasil 80%, maka berdasarkan rata-rata rentang skor dapat 

dikategorikan kedalam kriteria Valid dan dinyatakan produk GAE (Game Edukasi E-LKPD) layak 

digunakan dengan sedikit revisi.  
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Dari segi bahasa, aspek yang dinilai meliputi aspek lugas, komunikatif, dialogis dan 

interaktif, kesesuaian perkembangan siswa, kesesuaian dengan kaidah bahasa serta penggunaan 

istilah simbol, icon dan istilah. Dari hasil ahli bahasa, diperoleh skor 53 dari jumlah keseluruhan 

skor 55 didapatkan presentase hasil 96%, maka berdasarkan rata-rata rentang skor dapat 

dikategorikan kedalam kriteria Sangat Valid dan dinyatakan produk GAE (Game Edukasi E-LKPD) 

layak digunakan dengan sedikit revisi.  

Dari segi materi, aspek yang dinilai meliputi aspek kurikulum, kualitas isi, dan penyajian. 

Dari hasil ahli materi, diperoleh skor 46 dari jumlah keseluruhan skor 50 didapatkan presentase hasil 

92%, maka berdasarkan rata-rata rentang skor dapat dikategorikan kedalam kriteria Sangat Valid 

dan dinyatakan produk GAE (Game Edukasi E-LKPD) layak digunakan tanpa revisi. Dari hasil 

validasi para ahli diatas, maka didapatkan hasil rekapitulasi sebagai berikut : 

 

Tabel 3. Rekapitulasi Uji Validasi 

Ahli Skor  Presentase  Kategori  

Ahli Media  40 80% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 53 96% Sangat Layak 

Ahli Materi 50 92% Sangat Layak 

Rata-rata Keseluruhan  89,33% Sangat Layak 

 

Tahap selanjutnya setelah pengembangan yaitu tahap implementasi. Setelah divalidasi dan 

sudah dinyatakan layak oleh penguji validasi, maka E-LKPD akan diterapkan ke siswa kelas IV UPT 

SD Negeri Kumpulrejo II dengan jumlah siswa 19 siswa, dimana terdapat 11 siswa laki-laki dan 8 

siswa perempuan. Setelah dilakukan uji coba, peserta didik menerima lembar tes untuk mengetahui 

tingkat keefektifan dari E-LKPD yang dikembangkan. Sedangkan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan E-LKPD, guru serta pesera didik diberikan lembar angket respon guru dan siswa. Dari 

penyebaran angket siswa dan guru serta hasil test peserta didik, maka didapatkan hasil rekapitulasi 

sebagai berikut : 

Tabel 4. Rekapitulasi Angket Respon Guru dan Siswa 

Keterangan  Presentase  Kategori  

Angket Guru 96% Sangat Praktis 

Angket Siswa 98,6% Sangat Praktis 

 

Tahap kelima adalah evaluasi, di mana peneliti melakukan revisi akhir dari hasil validasi 

para ahli media, bahasa serta materi agar lebih baik lagi untuk diterapkan kepada siswa. Pada tahap 

ini, nantinya akan dilakukan uji keefektifan produk GAE (Game Edukasi E-LKPD) pada siswa kelas 

IV yang dilakukan melalui teknik tes. Berdasarkan hasil  tes tersebut diperoleh persentase sebesar 

84,2%. Dari hasil uji efektifitas, dapat dikategorikan bahwa produk yang diujikan masuk ke dalam 

kategori sangat efektif.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian R&D yang dilaksanakan oleh peneliti dengan judul Pengembangan 

GAE (Game E-LKPD) untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV Sekolah Dasar, 

diperoleh kesimpulan bahwa hasil yang didapatkan berupa produk GAE (Game E-LKPD) pada 

materi Keberagaman Budaya di Indonesia di kelas IV Sekolah Dasar. Produk ini merupakan bahan 

pembelajaran elektronik yang beisi mengenai materi pembelajaran singkat dan beberapa butir soal 

untuk mengasah pemikiran siswa, dan aktivitas pembelajaran yang mampu dibuka dari komputer 

atau ponsel serta dipadukan dengan game edukasi agar menumbuhkan semangat anak dalam 

mengakses produk ini. Berdasarkan analisis uji validitas, didapatkan validasi media mendapatkan 

skor 40 dari jumlah keseluruhan skor 50 didapatkan presentase hasil 80%, maka berdasarkan rata-

rata rentang skor dapat dikategorikan kedalam kriteria Valid dan dinyatakan produk GAE (Game 

Edukasi E-LKPD) dapat digunakan dengan beberapa revisi sedikit. Dari hasil validasi bahasa 

diperoleh skor 53 dari jumlah keseluruhan skor 55 didapatkan presentase hasil 96%, maka 

berdasarkan rata-rata rentang skor dapat dikategorikan kedalam kriteria Sangat Valid dan dinyatakan 

produk GAE (Game Edukasi E-LKPD) layak digunakan dengan sedikit revisi. Sedangkan dari 
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validasi materi, diperoleh skor 46 dari jumlah keseluruhan skor 50 didapatkan presentase hasil 92%, 

maka berdasarkan rata-rata rentang skor dapat dikategorikan kedalam kriteria Sangat Valid dan 

dinyatakan produk GAE (Game Edukasi E-LKPD) layak digunakan tanpa revisi. 

Berdasarkan analisis uji kepraktiasan didapatkan hasil dari penyebaran angket respon guru 

dan siswa. Dari angket respon guru didapatkan persentase sebanyak 96% dengan kategori sangat 

layak. Sedangkan dari angket siswa diperoleh persentase sebanyak 98,6% dengan kategori sangat 

layak. Dari hasil angket tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan masuk 

ke dalam kategori sangat praktis. Berdasarkan analisis uji keefektifan didapatkan dari hasil tes 

evaluasi siswa. Dari hasil  tes tersebut didapatkan 3 dari 19 anak yang belum memenuhi kkm, 

sehingga diperoleh persentase sebesar 84,2%. Dari hasil uji efektifitas tersebut maka dapat 

dikategorikan bahwa produk yang diujikan masuk ke dalam kategori sangat efektif. 
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