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ABSTRACT 

The rapid development of technology demands the world of education to continue 
to innovate to create engaging learning that meets the demands of the 21st century. 
However, preliminary studies in several elementary schools indicate that science 
learning still uses conventional student worksheets (LKPD) that are not yet able to 
encourage student activity, and the use of technology is still limited. This study aims 
to develop a STEAM-based E-LKPD using the Wizer.me platform to increase stu-
dent activity and understanding. This study uses the Research and Development 
(R&D) method with the ADDIE model which includes the stages of Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. Data were collected to measure the 
validity, practicality, and effectiveness of the developed product. The results of the 
validity test obtained a percentage of 97.5% for material experts, 95% for language 
experts, and 92.5% for media experts, the overall average value of validation ob-
tained a percentage of 95% with the category "very valid". The results of the practi-
cality test in three schools showed that teachers gave assessments between 95.8% 
and 100%, and students 94% to 95.1%, all in the "very practical" category. The ef-
fectiveness test showed an N-gain value of 0.69 (effective) at SDN 11 Pauh, 0.74 
(very effective) at SDN 21 Bandar Buat, and 0.74 (very effective) at SDN 12 Padang 
Besi. Thus, the STEAM-based E-LKPD using the Wizer.me website was declared 
valid, practical, and effective to support science learning in grade V of elementary 
school. 
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ABSTRAK 
 

Pesatnya perkembangan teknologi menuntut dunia pendidikan untuk terus berino-
vasi guna menciptakan pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan tuntutan 
abad ke-21. Namun, hasil studi pendahuluan di beberapa sekolah dasar menunjuk-
kan bahwa pembelajaran IPAS masih menggunakan LKPD konvensional yang be-
lum mampu mendorong keaktifan peserta didik, serta pemanfaatan teknologi yang 
masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD berbasis 
STEAM menggunakan platform Wizer.me guna meningkatkan keaktifan dan pema-
haman peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode Research and Develop-
ment (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Develop-
ment, Implementation, dan Evaluation. Data dikumpulkan untuk mengukur validitas, 
praktikalitas, dan efektivitas produk yang dikembangkan. Hasil uji validitas mem-
peroleh persentase 97,5% pada ahli materi, 95% pada ahli bahasa, dan 92,5% un-
tuk ahli media, nilai rata-rata keseluruhan validasi memperoleh persentase 95% 
dengan kategori “sangat valid”. Hasil uji praktikalitas di tiga sekolah menunjukkan 
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guru memberikan penilaian antara 95,8% hingga 100%, dan peserta didik 94% 
hingga 95,1%, semuanya dalam kategori “sangat praktis”. Uji efektivitas menunjuk-
kan nilai N-gain sebesar 0,69 (efektif) di SDN 11 Pauh, 0,74 (sangat efektif) di SDN 
21 Bandar Buat, dan 0,74 (sangat efektif) di SDN 12 Padang Besi. Dengan 
demikian, E-LKPD berbasis STEAM menggunakan website Wizer.me dinyatakan 
valid, praktis, dan efektif untuk mendukung pembelajaran IPAS di kelas V sekolah 
dasar. 
 
Kata Kunci: E-LKPD, STEAM, Wizer.me, ADDIE, IPAS, Sekolah Dasar. 

 
A. Pendahuluan 

Pendidikan memiliki peranan 

penting dalam mengembangkan po-

tensi manusia agar mampu 

menghadapi tantangan dan peru-

bahan zaman. Melalui pendidikan, in-

dividu memperoleh pengetahuan, ket-

erampilan, serta karakter yang dibu-

tuhkan untuk beradaptasi di era glob-

alisasi. Seiring dengan perkembangan 

teknologi, dunia pendidikan dituntut 

untuk berinovasi agar pembelajaran 

menjadi lebih efektif, menarik, dan rel-

evan dengan kebutuhan abad ke-21  

(Hanum & Amini, 2023). Oleh karena 

itu, sekolah perlu merancang pem-

belajaran yang mampu menghasilkan 

sumber daya manusia yang unggul 

melalui pemanfaatan IPTEK dan 

metode yang inovatif (Yazmin & 

Amini, 2023). 

Salah satu inovasi yang dil-

akukan pemerintah Indonesia adalah 

penerapan Kurikulum Merdeka Bela-

jar, yang merupakan bentuk evaluasi 

dan penyempurnaan dari Kurikulum 

2013 (Wannesia et al., 2022). Kuriku-

lum Merdeka hadir sebagai jawaban 

atas tantangan global di abad ke-21 

dengan menekankan pembelajaran 

yang menyenangkan, kontekstual, 

dan berpusat pada peserta didik me-

lalui kegiatan berbasis proyek untuk 

menguatkan Profil Pelajar Pancasila 

(Indarta et al., 2022).  

Pada jenjang sekolah dasar, 

salah satu perubahan penting adalah 

penggabungan mata pelajaran IPA 

dan IPS menjadi Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS), yang ber-

tujuan agar peserta didik memahami 

fenomena secara utuh. Namun, 

pelaksanaan pembelajaran IPAS di 

lapangan masih menghadapi berbagai 

kendala. Hasil observasi menunjuk-

kan bahwa pembelajaran masih 

didominasi metode konvensional 

dengan penggunaan LKPD cetak 

yang kurang mendorong aktivitas ek-

sploratif siswa. Akibatnya, peserta 

didik cenderung pasif dan kurang 
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mengembangkan keterampilan ber-

pikir ilmiah maupun sosial (Aulia et al., 

2023). Padahal, pembelajaran IPAS 

seharusnya melibatkan aktivitas lang-

sung seperti pengamatan dan eksper-

imen agar peserta didik dapat me-

mahami konsep secara sistematis 

(Budianti, 2024). 

Salah satu alternatif untuk 

meningkatkan keaktifan belajar ada-

lah penggunaan media pembelajaran 

berupa Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD). Namun, LKPD yang 

digunakan umumnya masih bersifat 

konvensional dan kurang menarik. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

berupa Elektronik Lembar Kerja Pe-

serta Didik (E-LKPD) yang me-

manfaatkan teknologi digital dan 

mampu menyajikan multimedia sep-

erti gambar, audio, dan video se-

hingga pembelajaran menjadi lebih in-

teraktif dan bermakna (Shaza & Amini, 

2024). Salah satu platform yang dapat 

digunakan adalah Wizer.me yang 

memungkinkan pembuatan lembar 

kerja interaktif secara mudah dan 

fleksibel (Ananda & Amini, 2025). Plat-

form ini dapat diakses kapan saja dan 

di mana saja melalui berbagai 

perangkat, meskipun membutuhkan 

koneksi internet yang stabil, Wizer.me 

tetap dinilai efektif dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif 

dan kontekstual (Susanti et al., 2023). 

Guna mengembangkan E-

LKPD yang tidak hanya menarik 

secara visual, tetapi juga bermakna 

secara pedagogis, diperlukan pen-

dekatan yang relevan dengan tuntutan 

abad ke-21. Kejenuhan siswa dalam 

belajar membuat para guru harus 

berinovasi dalam menjalankan 

perannya, berbagai metode dilakukan 

oleh guru supaya timbulnya semangat 

belajar dalam diri siswa (Amini, 2023). 

Salah satunya adalah pendekatan 

STEAM (Science, Technology, Engi-

neering, Arts, and Mathematics). 

STEAM mengintegrasikan lima 

disiplin ilmu secara terpadu sebagai 

pola pemecahan masalah yang auten-

tik (Purnomo & Mansur, 2024). Prinsip 

utama STEAM adalah integrasi, yaitu 

mengajarkan konsep lintas disiplin 

secara saling berkaitan dan 

kontekstual, sehingga siswa dapat 

memahami hubungan antarilmu da-

lam kehidupan nyata (Bedewy & 

Lavicza, 2023).  

Pembelajaran berbasis 

STEAM memungkinkan peserta didik 

untuk terlibat dalam proyek yang 

mengintegrasikan berbagai disiplin 

ilmu, sehingga mendorong mereka 
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untuk berpikir kritis, menganalisis in-

formasi, menyusun argumen, dan me-

mecahkan masalah secara kreatif 

(Zainil et al., 2025). Pendekatan 

STEAM memberikan dasar pembela-

jaran multidisipliner yang mendorong 

siswa untuk memecahkan masalah 

secara kreatif dan inovatif (Akmal et 

al., 2025). Integrasi antara STEAM 

dan website Wizer.me memiliki po-

tensi sinergis, karena keduanya 

sama-sama menekankan pembelaja-

ran aktif, kreatif, dan berbasis ek-

splorasi. 

Berdasarkan hasil studi penda-

huluan melalui observasi dan wa-

wancara di beberapa sekolah dasar, 

diketahui bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran IPAS 

belum optimal. Guru masih 

menggunakan LKPD cetak dan men-

galami keterbatasan dalam mengem-

bangkan media digital, sementara pe-

serta didik menunjukkan minat yang 

lebih tinggi terhadap pembelajaran 

berbasis teknologi. Hal ini menunjuk-

kan adanya kebutuhan akan media 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

inovatif. 

Penelitian terdahulu menunjuk-

kan bahwa pengembangan E-LKPD 

berbasis STEAM maupun 

penggunaan platform Wizer.me mem-

berikan dampak positif terhadap hasil 

belajar. Namun, penelitian yang 

mengintegrasikan pendekatan 

STEAM dengan platform Wizer.me 

dalam pembelajaran IPAS di sekolah 

dasar masih terbatas, sehingga diper-

lukan pengembangan lebih lanjut. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan E-LKPD pembelaja-

ran IPAS berbasis STEAM 

menggunakan website Wizer.me di 

kelas V sekolah dasar yang valid, 

praktis, dan efektif. Pengembangan ini 

diharapkan dapat meningkatkan keak-

tifan, kreativitas, dan kemampuan ber-

pikir kritis peserta didik. 

B. Metode Penelitian  
Jenis penelitian yang digunakan 

merupakan penelitian pengembangan 

(Research and Development) atau 

yang disingkat dengan pengem-

bangan R&D. Penelitian pengem-

bangan adalah upaya untuk mengem-

bangkan dan menghasilkan suatu 

produk berupa media, materi, alat dan 

atau strategi pembelajaran sebagai 

cara mengatasi pembelajaran di kelas 

(Fatia & Ariani, 2020). 

Model ADDIE terdiri atas lima 

tahapan utama, yaitu: (1) Analysis, 

yang menekankan pada identifikasi 
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masalah, kebutuhan pengguna, serta 

kondisi sistem bagi guru dan peserta 

didik; (2) Design, yaitu tahap 

perancangan produk yang akan 

dikembangkan; (3) Development, 

meliputi kegiatan pengembangan dan 

pembuatan produk; (4) Implementa-

tion, berupa uji validasi oleh para ahli 

sekaligus penerapan produk; dan (5) 

Evaluation, yang berfungsi melakukan 

penilaian untuk memperbaiki keku-

rangan dan menyesuaikan dengan 

kebutuhan sehingga produk siap 

digunakan (Sugiyono, 2018). 

Subjek uji coba yang dipilih da-

lam penelitian ini adalah peserta didik 

di kelas V SDN 11 Pauh dengan 

jumlah 21 orang dan SDN 21 Bandar 

Buat dengan jumlah 18 orang. Untuk 

penerapan peneliti memilih SDN 12 

Padang Besi dengan jumlah peserta 

didik 17 orang. 

Jenis data yang diambil dalam 

penelitian ini adalah data primer dan 

data sekunder. Data primer merupa-

kan data yang dapat diperoleh lang-

sung dari subjek penelitian, se-

dangkan data sekunder merupakan 

informasi yang pernah ada dari sebe-

lumnya dan dikumpulkan oleh peneliti. 

Pada hasil analisis E-LKPD yang 

diperoleh, dianalisis pada berbagai 

aspek yang diberikan dalam bentuk 

tabel dengan menggunakan skala lik-

ert. Berdasarkan lembar validasi, 

pemberian penskoran dalam masing-

masing kategori dapat dilihat pada 

tabel sebagai berikut: 
Tabel 1 Penskoran Validitas E-LKPD 

Pembelajaran IPAS Menggunakan Website 

Wizer.Me 

Skor Kategori 

4 Sangat Baik  

3 Baik 

2 Cukup 

1 Kurang 

  Sumber: (Riduwan & Sunarto, 2017) 

Pada nilai akhir dari sebuah 

perhitungan dan angket yang diana-

lisis dengan menggunakan rumus dari 

Purwanto (2017), yaitu: 

NP =  !
"#

 x 100% 

NP: Nilai persen yang dicari 

R: Skor mentah yang diperoleh 

SM: Skor Maksimum ideal 

Selanjutnya, kategori praktikali-

tas E-LKPD dapat dilihat berdasarkan 

perhitungan nilai akhir yang disajikan 

pada tabel berikut: 
 Tabel 2 Kategori Kepraktisan E-LKPD 

Interval Keterangan 

˃ 80% - 100% Sangat Praktis 

˃ 60% - 80% Praktis 

˃ 40% - 60% Cukup 

˃ 20% - 40% Kurang 
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0% - 20% Tidak Praktis 
Sumber: (Riduwan & Sunarto, 2017) 

Efektivitas media pembelajaran 

dilihat dari skor pencapaian jawaban 

peserta didik atas tes yang diberikan 

berupa pretest dan posttest. Hasil ja-

waban tes menunjukkan kategori 

efektif berdasarkan penilaian dari 

kriteria yang dilihat dari aspek keefek-

tifan sebagai berikut: 

1. Nilai rata-rata peserta didik men-

galami peningkatan  

2. Peneliti menghitung persentase 

dengan menggunakan rumus 

berikut (Farida et al., 2022): 

g = $%&'	)&$**+$*,$%&'	)'+*+$*
$%&'	-.+/0,$%&'	)'+*+$*

 

Keterangan: 

N-Gain: Nilai yang menunjukkan ting-

kat peningkatan hasil belajar peserta 

didik.  

Skor Posttest: Skor yang diperoleh pe-

serta didik setelah mengggunakan E-

LKPD 

Skor Pretest: Skor yang diperoleh pe-

serta didik sebelum mengggunakan E-

LKPD 

Skor Maksimal: Skor tertinggi ber-

dasarkan skala penilaian. 

Selanjutnya, kategori pening-

katan hasil belajar peserta didik 

dapat dilihat berdasarkan nilai N-

Gain yang disajikan pada tabel 

berikut:  

Tabel 3 Kriteria Keefektifan Media 

Pembelajaran. 
Interval Nilai 

Gain (g) 
Kategori 

0,00 – 0,30 Sangat Tidak 

Efektif 

0,31 – 0,70 Efektif 

0,71 – 1,00 Sangat Efektif 

      Sumber: R Richard (1999) 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian ini menghasilkan 

produk E-LKPD Berbasis STEAM 

Menggunakan Website Wizer.me 

untuk diberikan kepada peserta didik 

pada Pembelajaran IPAS di kelas V 

Sekolah Dasar yang dapat digunakan 

secara berkelompok dan mandiri 

dengan bantuan laptop, handphone 

atau android. 

Pengembangan E-LKPD 

Berbasis STEAM Menggunakan 

Website Wizer.me dalam penelitian ini 

menggunakan model ADDIE yang 

terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, 

design, development, implementation, 

dan evaluation, dengan tujuan 

menghasilkan media pembelajaran 

yang valid, praktis, dan efektif. 

Tahap analysis menunjukkan 

bahwa guru masih jarang 

menggunakan LKPD berbasis 
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teknologi dan cenderung 

menggunakan LKPD konvensional, 

sementara peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik dan mampu 

meningkatkan motivasi belajar. 

Meskipun sekolah telah menerapkan 

Kurikulum Merdeka, pelaksanaannya 

belum optimal, terutama dalam 

pemanfaatan media dan teknologi. Di 

sisi lain, sarana prasarana seperti 

smart TV, infokus, dan chromebook 

sudah tersedia dan mendukung 

pembelajaran digital. Oleh karena itu, 

diperlukan pengembangan E-LKPD 

berbasis STEAM menggunakan 

Website Wizer.me untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Pada tahap design, E-LKPD 

dirancang menggunakan Website 

Wizer.me materi sistem pernapasan 

manusia sesuai dengan Langkah-

langkah pendekatan STEAM. 

Berikut hasil perancangan E-

LKPD Pembelajaran IPAS Berbasis 

STEAM Menggunakan Website 

Wizer.me: 

        
Gambar 1 Tampilan Cover E-LKPD 

 

 
Gambar 2 Tampilan Sintaks  

Reflection 
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Gambar 3 Tampilan Sintaks  

Research 

 
Gambar 4 Tampilan Sintaks  

Discovery 

 
Gambar 5 Tampilan Sintaks  

Aplication 

 
Gambar 6 Tampilan Sintaks  

Communication 

Tahap development, E-LKPD 

Berbasis STEAM Menggunakan 

Website Wizer.me yang telah 

dirancang kemudian divalidasi oleh 

para ahli atau validator yang sesuai 

dengan bidangnya, yang terdiri dari 

validator ahli materi, validator ahli 

bahasa, dan validator ahli media. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa E-

LKPD yang dikembangkan berada 

pada kategori sangat valid dengan 

rata-rata persentase sebesar 95%. 
Tabel 4 Uji validitas keseluruhan 

No Validator Nilai 
(%) 

Keterangan 

1 Materi 97,5% Sangat Valid 
2 Bahasa 95% Sangat Valid 
3 Media 92,5% Sangat Valid 
Rata-rata 
Keseluruhan 

95% Sangat Valid 

Sumber: Data Primer 2026 

Berdasarkan data di atas, dapat 

disimpulkan media pembelajaran 

tersebut sudah layak untuk 

diujicobakan di lapangan. 

Tahap implementation bertujua

n untuk menerapkan E-LKPD berbasis 

STEAM menggunakan website 

Wizer.me yang telah dinyatakan valid 

pada pembelajaran IPAS materi 

“Bagaimana Kita Hidup dan 

Bertumbuh” sesuai modul ajar. Uji 

coba dilakukan di dua sekolah, yaitu 

kelas V SDN 11 Pauh (21 peserta 

didik dan 1 guru) dan SDN 21 Bandar 

Buat (18 peserta didik dan 1 guru), 

kemudian diterapkan pada subjek 

penelitian di kelas V SDN 12 Padang 

Besi dengan jumlah 17 peserta didik 

dan 1 guru. 

Tahap evaluation dilakukan 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

dan keefektivitasan E-LKPD yang 
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dikembangkan. Kepraktisan diukur 

melalui angket respon guru dan 

peserta didik, sedangkan efektivitas 

dinilai berdasarkan hasil belajar 

melalui pretest dan posttest. 

Adapun tabel penyajian data 

hasil angket respon guru sekolah uji 

coba dan peneltian yaitu: 
Tabel 5 Rata-rata Uji Praktikalitas Respon 

Guru Keseluruhan 
No Sekolah Rata-

rata 
Kategori 

1 SDN 11 
Pauh 

95,8% Sangat Praktis 

2 SDN 21 
Bandar 
Buat 

100% Sangat Praktis 

3 SDN 12 
Padang 
Besi 

100% Sangat Praktis 

Rata-rata 
Keseluruhan 

98,6% Sangat Praktis 

Sumber: Data Primer 2026 

Selanjutnya tabel penyajian data 

hasil angket respon peserta didik 

sekolah uji coba dan peneltian yaitu: 
Tabel 6 Rata-rata Uji Praktikalitas Respon 

Guru Keseluruhan 
No Sekolah Rata-

rata 
Kategori 

1 SDN 11 
Pauh 

94,2% Sangat Praktis 

2 SDN 21 
Bandar 
Buat 

94% Sangat Praktis 

3 SDN 12 
Padang 
Besi 

95,1% Sangat Praktis 

Rata-rata 
Keseluruhan 

94,4% Sangat Praktis 

Sumber: Data Primer 2026 

Hasil dari ketiga sekolah tersebut 

mencerminkan tingginya antusiasme 

peserta didik dalam menggunakan E-

LKPD Berbasis STEAM 

Menggunakan Website Wizer.me. 

Penggunaan platform Website 

Wizer.me terbukti mampu 

meningkatkan semangat dan motivasi 

belajar peserta didik, sekaligus 

membuat mereka lebih aktif, kreatif 

dan mudah memahami materi yang 

disajikan secara menarik dan inovatif. 

Hasil penilaian terhadap E-LKPD 

berbasis STEAM menggunakan 

website Wizer.me menunjukkan 

bahwa media tersebut efektif 

digunakan dalam pembelajaran. Hal 

ini ditunjukkan oleh hasil belajar 

peserta didik kelas V di SDN 11 Pauh 

sebagai sekolah uji coba dengan nilai 

N-Gain sebesar 0,68 (kategori efektif), 

di SDN 21 Bandar Buat sebesar 0,74 

(kategori sangat efektif), serta di SDN 

12 Padang Besi sebagai sekolah 

penelitian sebesar 0,74 yang juga 

termasuk dalam kategori sangat 

efektif. 
Tabel 7 Rata-rata Uji Efektivitas Keseluruhan 

No Sekolah Rata-
rata 

Kategori 

1 SDN 11 
Pauh 

0,69 Efektif 

2 SDN 21 
Bandar 
Buat 

0,74 Sangat Efektif 

3 SDN 12 
Padang 
Besi 

0,74 Sangat Efektif 

Rata-rata 
Keseluruhan 

0,72 Sangat Efektif 

Sumber: Data Primer 2026 
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Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa E-LKPD berbasis STEAM 

menggunakan website Wizer.me 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan 

efektif. Penggunaannya memberikan 

dampak positif dalam pembelajaran 

IPAS di kelas V Sekolah Dasar, 

ditandai dengan meningkatnya 

antusiasme, motivasi, kreativitas, dan 

keaktifan peserta didik selama proses 

pembelajaran. 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian yang dil-

akukan, Pengembangan E-LKPD 

pembelajaran IPAS berbasis STEAM 

menggunakan website Wizer.me pada 

materi “Bagaimana Kita Hidup dan 

Bertumbuh” di kelas V Sekolah Dasar 

yang dilakukan dengan model ADDIE 

menghasilkan produk yang layak 

digunakan dalam pembelajaran. Hal 

ini dibuktikan melalui hasil uji validitas 

oleh para ahli yang menunjukkan per-

sentase 97,5% dari ahli materi, 95% 

dari ahli bahasa, dan 92,5% dari ahli 

media, dengan rata-rata keseluruhan 

sebesar 95% yang termasuk dalam 

kategori sangat valid. Selain itu, hasil 

uji praktikalitas menunjukkan bahwa 

E-LKPD memiliki tingkat kepraktisan 

yang sangat baik, dengan respons 

guru berkisar antara 95,8% hingga 

100% dan peserta didik antara 94% 

hingga 95,1% di tiga sekolah, yang se-

luruhnya berada pada kategori sangat 

praktis. Hasil uji efektivitas juga 

menunjukkan bahwa E-LKPD mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik, dengan nilai N-Gain sebesar 

0,68 (efektif) di SDN 11 Pauh, serta 

0,74 (sangat efektif) di SDN 21 Bandar 

Buat dan SDN 12 Padang Besi. 

Dengan demikian, E-LKPD yang 

dikembangkan dinyatakan valid, prak-

tis, dan efektif sehingga dapat 

digunakan sebagai media pembelaja-

ran untuk mendukung peningkatan 

hasil belajar peserta didik. 
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