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PENGEMBANGAN E-LKPD BERBANTUAN GAME WORDWALL PADA
MATERI POKOK VIRUS SEBAGAI BAHAN AJAR INTERAKTIF
UNTUK PESERTA DIDIK KELAS X SMA/MA

Widyawati
20104070003

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi peserta didik dalam
mempelajari materi pokok virus karena keterbatasan penggunaan bahan ajar yang menarik
dan bervariasi. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui pengembangan E-LKPD
berbantuan game wordwall pada materi pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk
peserta didik kelas X SMA/MA. 2) mengetahui kualitas E-LKPD yang dikembangkan. 3)
mengetahui respon peserta didik terhadap E-LKPD yang dikembangkan. Penelitian ini
termasuk dalam penelitian R&D (Research dan Development) dengan model
pengembangan 4-D (define, design, develop, dan disseminate). Subjek penelitian ini
meliputi 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 peer reviewer, 1 guru biologi, dan 15 peserta didik
kelas X MAN 2 Yogyakarta. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dan
angket. Instrumen yang digunakan berupa lembar angket ahli materi, ahli media, peer
reviewer, guru biologi, dan respon peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan
secara deskripsif kualitatif dan kuantitatif. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan
bahwa: 1) produk E-LKPD berbantuan game wordwall pada materi pokok virus kelas X
SMA/MA yang telah dikembangkan menggunakan model 4-D, namun dibatasi pada tahap
develop. 2) kualitas produk E-LKPD berdasarkan penilaian dari reviewer termasuk sangat
baik dengan persentase keidealan 91%. 3) respon peserta didik sangat baik terhadap E-
LKPD dengan persentase keidealan 89%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
produk E-LKPD berbantuan game wordwall pada materi pokok virus kelas X SMA/MA
yang dikembangkan menggunakan model 4-D layak digunakan sebagai bahan ajar
interaktif untuk peserta didik.

Kata Kunci: Bahan Ajar, E-LKPD, Game Wordwall, Virus



DEVELOPMENT OF E-LKPD ASSISTED WITH WORDWALL GAMES
ON THE BASIC MATERIAL OF VIRUSES AS AN INTERACTIVE
TEACHING MATERIAL FOR CLASS X SMA/MA

Widyawati
20104070003

Abstrak

This research was motivated by the lack of motivation of students in studying the main
topic of viruses due to the limited use of interesting and varied teaching materials. This
research aims to: 1) determine the development of E-LKPD assisted by wordwall games
on the main topic of viruses as interactive teaching materials for class X SMA/MA students.
2) know the quality of the E-LKPD being developed. 3) find out students' responses to the
developed E-LKPD. This research is included in R&D (Research and Development)
research with a 4-D development model (define, design, develop and disseminate). The
subjects of this research included 1 material expert, 1 media expert, 5 peer reviewers, 1
biology teacher, and 15 class X students at MAN 2 Yogyakarta. Data collection techniques
were carried out using interviews and questionnaires. The instruments used were
questionnaires from material experts, media experts, peer reviewers, biology teachers, and
student responses. The data analysis techniques used are descriptive qualitative and
quantitative. Based on the research results, it shows that: 1) the E-LKPD product assisted
by the wordwall game on the main topic of viruses for class X SMA/MA has been
developed using the 4-D model, but is limited to the develop stage. 2) The quality of the
E-LKPD product based on reviewers' assessments is very good with an ideal percentage of
91%. 3) students' response was very good to E-LKPD with an ideal percentage of 89%.
Thus, it can be concluded that the E-LKPD product assisted by the wordwall game on the
main topic of viruses for class X SMA/MA which was developed using the 4-D model is
suitable for use as interactive teaching material for students.

Keywords: Teaching Materials, E-LKPD, Game Wordwall, Virus
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Saat ini, Indonesia telah memasuki era revolusi industri 4.0. Era ini
ditandai dengan adanya perkembangan teknologi digital yang menjadikan
adanya hubungan erat antara manusia, ilmu pengetahuan, dan teknologi. Hal
tersebut tentunya akan berdampak di berbagai sektor kehidupan (Doringin
et al., 2020). Salah satunya yakni pengoptimalisasian penggunaan
teknologi digital di sektor pendidikan (Alfin, 2018). Peran teknologi digital
di sektor pendidikan berfungsi sebagai sarana pengajaran dan sebagai
fasilitator untuk mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu, teknologi digital
berperan dalam mewujudkan pendidikan yang berkualitas, yakni dengan
pengevaluasian sumber-sumber belajar, pemanfaatan dalam kinerja menjadi
efektif dan efisien, dan penciptaan inovasi baru di dunia pendidikan
(Nurillahwaty, 2021). Pada dasarnya, peran teknologi digital di bidang
pendidikan terdapat dalam esensi kurikulum merdeka yang berlaku saat ini.

Kurikulum merdeka memiliki esensi untuk melakukan peningkatan
kualitas terhadap pendidikan di Indonesia, guna menghasilkan generasi
penerus bangsa yang berkarakter dan memiliki semangat belajar sepanjang
hayat (life long learner). Oleh karena itu, konten dalam kurikulum merdeka
terdiri dari pelaksanaan pembelajaran yang besifat fleksibel, kompetensi,

dan berbasis proyek pengembangan karakter profil pelajar pancasila (Cahya



et al., 2023). Selain isi konten kurikulum, esensi kurikulum merdeka juga
berfokus pada subjek yang paling diutamakan dalam kegiatan pembelajaran
yaitu peserta didik. Dalam pendekatan kurikulum merdeka, peserta didik
diberikan kebebasan untuk berperan aktif dan melakukan penyesuaian
berdasarkan kebutuhan dan minat masing-masing. Pendekatan tersebut
bertujuan mentransformasikan pembelajaran dari tradisional menuju
pembelajaran berbasis teknologi digital (Liriwati, 2023).

Dalam penerapan kurikulum merdeka di sekolah, bahan ajar
memegang peranan yang sangat penting untuk peserta didik maupun
pendidik. Bagi peserta didik, bahan ajar bermanfaat untuk memenuhi
kebutuhan sesuai kurikulum yang berlaku serta sebagai alat evaluasi untuk
mengukur kompetensi yang sudah dikuasai. Bagi pendidik, bahan ajar
berperan sebagai pedoman dalam pengarahan makna kompetensi dalam
pembelajaran (Rustamana et al., 2023).

Bahan ajar memuat berbagai bahan yang dimanfaatkan sebagai
penunjang dalam kegiatan pembelajaran (Safitri & Mulyani, 2022).
Beberapa perangkat pembelajaran yang terdapat dalam bahan ajar yaitu
metode, materi dalam pembelajaran, cara evaluasi dengan desain sistematis
dalam rangka mencapai kompetensi dan subkompetensi tujuan
pembelajaran yang diharapkan (Suprihatin & Manik, 2020). Di samping itu,
bahan ajar memiliki karakteristik yang relevan dan diversifikasi.
Karakteristik yang relevan, mengandung artian bahwa bahan ajar harus

relevan dan bersesuaian dengan tujuan pembelajaran, sedangkan



diversifikasi mengandung makna bahwa bahan ajar akan lebih baik jika
dalam isi kontennya bervariasi (Yuberti, 2014).

Bahan ajar diklasifikasikan menjadi beberapa jenis berdasarkan
bentuknya, diantaranya yaitu bahan ajar cetak, bahan ajar audio, bahan ajar
audio visual, dan bahan ajar multimedia interaktif (Muttaqin, 2016).
Berdasarkan subjeknya, bahan ajar diklasifikasikan menjadi dua jenis, yaitu
bahan ajar yang dibuat bukan untuk dimanfaatkan dalam kegiatan belajar
dan yang sengaja dimanfaatkan untuk kegiatan belajar. Bahan ajar yang
tidak digunakan untuk kegiatan belajar antara lain yaitu koran, iklan, dan
berita, sedangkan bahan ajar untuk kegiatan belajar yaitu modul, handout,
dan lembar kerja siswa (Bahtiar 2015).

Adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat
berbagai jenis bahan ajar juga berkembang. Salah satu dari wujud
perkembangan tersebut adalah bahan ajar yang berbasis digital. Bahan ajar
berbasis digital sebagai bahan ajar yang berbasis komputer
mengkombinasikan beberapa media berupa teks, animasi, video, dan
lainnya (Kosasih, 2021). Bahan ajar berbasis digital juga dapat digunakan
sebagai pedoman penting yang berpengaruh pada keaktifan dan
keberhasilan belajar peserta didik (Wahyudi, 2022). Selain itu, bahan ajar
berbasis digital dapat dimanfaatkan sebagai alternatif untuk membuat bahan
ajar yang bersifat inovatif disesuaikan pada perkembangan zaman (Hafizah,

2023).



Dalam menciptakan bahan ajar digital yang bersifat inovatif, salah satu
cara yang dapat dilakukan adalah dengan mengintegrasikan bahan ajar
dengan permainan edukatif yang menyenangkan (Mardianti et al., 2022).
Salah satu permainan edukatif yang dapat digunakan adalah game
wordwall. Namun, pada realita di lapangan, terdapat sekolah yang belum
memanfaatkan bahan ajar berbasis digital dengan pengintegrasian game
wordwall untuk menunjang kegiatan dalam pembelajaran. Permasalahan
tersebut terjadi di MAN 2 Yogyakarta.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan di MAN 2
Yogyakarta pada Tahun Ajaran 2023/2024 diperoleh informasi bahwa
peserta didik kelas X mengalami kesulitan dalam memahami materi pokok
biologi yaitu virus. Kesulitan tersebut dikarenakan pada sub-bab peranan
virus terdapat penyebutan menggunakan nama ilmiah yang sulit diingat dan
dihafal. Dalam proses pembelajaran materi pokok virus di MAN 2
Yogyakarta, bahan ajar dan media pembelajaran yang digunakan yaitu buku
paket, LKPD, dan PPT (power point). Buku paket yang dimanfaatkan dalam
menunjang pembelajaran memuat materi pokok virus yang lengkap namun
masih kurang menarik peserta didik dalam mempelajari materi. Materi
pokok virus yang diajarkan oleh guru juga sering memanfaatkan metode
ceramah berbantuan media PPT (power point) sehingga membuat peserta
didik merasa bosan dan kurang tertarik dalam kegiatan pembelajaran. Selain

itu bahan ajar yang berupa LKPD hanya berisi soal-soal membosankan yang



membuat peserta didik tidak termotivasi untuk mengerjakan soal-soal
tersebut.

Pernyataan di atas, didukung dengan hasil pengisian angket analisis
karakteristik peserta didik pada kelas X Fase E menyatakan bahwa 80% dari
sebanyak 20 peserta didik mengalami kesulitan terhadap materi virus.
Sebesar 80% peserta didik tersebut juga menyatakan penggunaan media
yang sering dimanfaatkan dalam pembelajaran biologi adalah PPT. Sebesar
75 % peserta didik menyatakan jarang mengerjakan soal-soal latihan atau
penugasan yang terdapat pada buku paket atau LKPD baik cetak maupun
elektronik dan sebesar 94,7% peserta didik membutuhkan adanya inovasi
bahan ajar atau media yang baru.

Berdasarkan analisis bahan ajar dan hasil angket karakterteristik peserta
didik tersebut, bahan ajar yang digunakan di MAN 2 Yogyakarta tersebut
belum sepenuhnya mampu meningkatkan minat atau motivasi peserta didik
untuk belajar. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil belajar biologi peserta
didik dalam materi pokok virus yang rendah dan belum memenuhi nilai
KKM yakni 76. Rendahnya nilai peserta didik dibuktikan dengan rata-rata
hasil penilaian sumatif lingkup materi pokok virus yaitu 54,67. Berdasarkan
hasil belajar yang tergolong rendah tersebut, dapat diketahui bahwa
pemahaman materi pokok virus oleh peserta didik belum maksimal.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka peneliti
berinovasi untuk melakukan pengembangan E-LKPD berbantuan game

wordwall. Pemilihan pengembangan E-LKPD berbantuan game wordwall



ini, disesuaikan dengan karakteristik peserta didik yang dapat melakukan
akses digital untuk menggunakan smarphone ataupun laptop untuk
menunjang proses pembelajaran. (Puspitasari & Handziko, 2018). Selain
itu, keaktifan dan motivasi belajar dapat ditingkatkan dengan permainan
yang bersifat edukatif. Salah satu permainan yang bersifat edukatif untuk
menambah keaktifan dan motivasi belajar adalah game wordwall. Game
wordwall ini memuat aplikasi game berbasis web digital yang digunakan
sebagai sarana evaluasi pembelajaran yang mampu membuat siswa aktif
(Lubuk, 2021). Selain itu, game wordwall juga memiliki kelebihan dalam
kemudahan akses dengan berbantuan smarphone dan jaringan internet
(Irham Halik, 2020).

Pengunaan E-LKPD berbantuan game wordwall harus disesuaikan
dengan kurikulum yang berlaku saat ini. E-LKPD sesuai dengan tuntutan
kurikulum merdeka harus mampu meningkatkan kualitas pendidikan dan
semangat belajar peserta didik dengan isi konten yang besifat fleksibel,
berbasis kompetensi, dan berbasis proyek. Selain itu, konsep kurikulum
merdeka juga terdapat integrasi antara kemampuan dalam kecakapan
pengetahuan, literasi, keterampilan dan sikap, serta penguasaan tentang
teknologi (Manalu et al., 2022). Pengembangan E-LKPD berbantuan game
wordwall merupakan salah satu bahan ajar dengan pengintegrasian
teknologi digital yang berpengaruh positif dalam meningkatkan semangat
dalam proses belajar peserta didik (Walidah et al., 2022). Wordwall juga

membantu perkembangan literasi sains dan pemahaman terkait proses-



proses secara ilmiah, berfikir kritis, dan pengetahuan sehingga membentuk
sikap keilmihan dalam diri peserta didik (Mahmun, 2018).

Materi yang dikembangkan pada E-LKPD ini yaitu materi pokok virus.
Materi virus merupakan salah satu materi biologi di kelas X Fase E pada
semester ganjil. Materi virus memiliki keterkaitan yang begitu erat dengan
kehidupan di lingkungan masyakarat. Hal ini didukung oleh adanya kasus
pandemi covid-19 yang terjadi beberapa tahun belakangan ini (Gumilar,
2021). Pandemi covid-19 dan berbagai jenis penyakit lain yang disebabkan
oleh virus menjadikan peserta didik harus mampu untuk mengetahui
dampak yang ditimbulkan virus. Hal ini sejalan dengan capaian
pembelajaran yang tercantum dalam kurikulum merdeka pada materi pokok
virus yaitu menciptakan solusi berdasarkan permasalahan yang ada sebagai
isu lokal, nasional, atau global yang dikaitkan pemahamannya mengenai
virus dan peranannya (Kurniasih, 2017).

Penelitian yang telah dilakukan oleh Mardianti et al. (2022) mengenai
pengembangan E-LKPD interaktif berbasis permainan edukatif untuk
meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam belajar materi muatan IPA
kelas IV SD. Hasil penelitian tersebut mengungkapkan bahwa adanya
peningkatan ketertarikan oleh peserta didik dalam mempelajari materi. E-
LKPD disajikan dalam bentuk digital dengan didukung animasi dan video
menjadikan peserta didik tertarik dengan meteri pembelajaran. Selain itu,
penelitian yang dilakukan oleh Arimbawa (2021) mengenai penerapan

wordwall quiz untuk meningkatkan semangat belajar biologi kelas XI



MIPA. Penelitian ini membuktikan bahwa semangat belajar peserta didik
mengalami peningkatan. Wordwall sebagai konten edukasi berbasis
teknologi digital yang mengintegrasikan antara belajar dan bermain
sehingga menambah semangat dalam kegiatan pembelajaran (Fanny, 2020).

Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan di atas, maka
diperlukan adanya inovasi bahan ajar interaktif berupa E-LKPD berbantuan
game wordwall dalam proses pembelajaran biologi di MAN 2 Yogyakarta.
Oleh karena itu, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan E-LKPD Berbantuan Game Wordwall pada Materi
Pokok Virus Sebagai Bahan Ajar Interaktif Peserta Didik Kelas X
SMA/MA”. Pengembangan E-LKPD berbantuan game wordwall ini
diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan ajar untuk menambah semangat

belajar peserta didik dalam kegiatan pembelajaran.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang di atas, maka dapat dijelaskan
bahwa identifikasi masalahnya adalah :
1. Peserta didik mengalami kesulitan pada materi biologi tentang virus
tepatnya pada sub-bab peranan virus.
2. Babhan ajar yang berupa buku paket sudah lengkap, namun masih kurang
menarik peserta didik dalam mempelajari materi pokok virus.
3. Penjelasan materi yang guru sampaikan sering menggunakan metode

ceramah berbantuan media PPT (power point) yang membuat peserta



didik merasa cepat bosan dan kurang tertarik untuk mengikuti
pembelajaran biologi.

4. LKPD yang tersedia berbentuk cetak dan elektonik berisi soal-soal yang
kurang menarik untuk dikerjakan oleh peserta didik.

5. Kurangnya inovasi bahan ajar atau media yang dapat meningkatkan
semangat belajar peserta didik.

6. Hasil belajar biologi pada materi pokok virus dengan rata-rata hasil
penilaian sumatif lingkup materi pokok virus yaitu 54,67 termasuk

dalam kategori nilai di bawah KKM.

C. Pembatasan Masalah
Adapun pembatasan masalah pada penelitian pengembangan ini yaitu:
1. Subjek Penelitian

a. Pengembangan bahan ajar E-LKPD berbantuan game wordwall,
dinilai berdasarkan penilaian dari 1 ahli materi, 1 ahli media, 5 peer
reviewer, dan 1 guru biologi.

b. Pengembangan bahan ajar E-LKPD berbantuan game wordwall
dinilai oleh 15 peserta didik kelas X di MAN 2 Yogyakarta sebagai
subjek penelitian.

2. Objek Penelitian

a. Materi biologi yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan
ini adalah materi pokok virus.

b. Produk bahan ajar yang dikembangkan adalah E-LKPD berbantuan

game wordwall.



10

c. Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah materi
pokok virus yang mengacu pada kurikulum merdeka dengan batasan
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP).

d. E-LKPD yang dikembangkan dibatasi pada aspek pengetahuan,
diantaranya adalah C1 (mengingat), C2 (memahami), C3
(mengaplikasi), C4 (menganalisis) dan C5 (mengevaluasi). Pada

aspek keterampilan yaitu P1 (meniru) dan P2 (manipulasi).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah yang telah
diuraikan, maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu :

1. Bagaimanakah pengembangan E-LKPD berbantuan game wordwall
pada materi pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk peserta didik
kelas X SMA/MA?

2. Bagaimanakah kualitas E-LKPD berbantuan game wordwall pada
materi pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk peserta didik
kelas X SMA/MA?

3. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap E-LKPD berbantuan game
wordwall pada materi pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk

peserta didik kelas X SMA/MA?

E. Tujuan Penelitian
1. Mengetahui pengembangan E-LKPD berbantuan game wordwall pada
materi pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk peserta didik

kelas X SMA/MA.
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2. Mengetahui kualitas E-LKPD berbantuan game wordwall pada materi
pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk peserta didik kelas X
SMA/MA.

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap E-LKPD berbantuan game
wordwall pada materi pokok virus sebagai bahan ajar interaktif untuk

peserta didik kelas X SMA/MA.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dapat mendukung teori sebelumnya bahwa E-
LKPD dengan pengintegrasian permainan edukatif game wordwall
dapat meningkatkan semangat belajar dan keaktifan peserta didik dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat
dijadikan sebagai bahan referensi terkait pengembangan dalam ilmu
pengetahuan maupun penelitian di masa yang akan datang seiring
perkembangan bahan ajar pembelajaran biologi dari waktu ke waktu.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik
1) Sebagai bahan ajar interaktif yang dapat memudahkan
pemahaman terhadap materi pokok virus dengan mengerjakan
soal-soal dalam E-LKPD berbantuan game wordwall.
2) Meningkatkan kemampuan dalam mempelajari materi pokok

virus pada proses pembelajaran.
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3) Sebagai bahan ajar interaktif yang menyenangkan untuk peserta
didik sehingga menumbuhkan minat belajar terhadap materi
pokok virus.

. Bagi Pendidik

1) Menambah wawasan baru bagi pendidik mengenai inovasi
bahan ajar berupa E-LKPD berbantuan game wordwall.

2) Sebagai sarana dalam memudahkan pendidik untuk
menyampaikan materi pokok virus agar lebih mudah dipahami.

3) Memberikan motivasi kepada pendidik untuk berinovasi
membuat bahan ajar lain yang lebih inovatif.

Bagi Sekolah

1) Sebagai bahan referensi untuk melakukan pengembangan
berbagai inovasi bahan ajar.

2) Tersedianya bahan ajar berupa E-LKPD berbantuan game
wordwall pada materi pokok virus kelas X SMA/MAN.

. Bagi Peneliti

1) Sebagai salah satu bentuk dari penerapan ilmu pengetahuan yang
telah didapatkan sebelumnya.

2) Sebagai penambahan ilmu pengetahuan dan pengalaman dalam
mengembangkan E-LKPD berbantuan game wordwall pada
materi virus.

3) Memberikan motivasi untuk peneliti agar selalu melakukan

inovasi dalam pengembangan bahan ajar yang menarik.
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G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi produk yang diharapkan pada penelitian pengembangan E-

LKPD berbantuan game wordwall ini adalah:

1.

E-LKPD menyajikan materi pokok virus semester ganjil untuk
peserta didik kelas X di MAN 2 Yogyakarta.

Produk E-LKPD didesain menggunakan aplikasi canva beukuran
A4, menggunakan media google form untuk menjawab soal dalam
bentuk uraian, dan keseluruhan E-LKPD ditampilkan melalui
Heyrzine flipbooks yang dapat diakses melalui link.

E-LKPD yang dikembangkan berupa media elektronik yang
memuat informasi tentang materi pokok virus, terdiri dari halaman
sampul, kata pengantar, petunjuk penggunaan, daftar isi, isi E-
LKPD: materi virus, soal-soal kuis yang dikemas dengan berbagai
macam fitur game wordwall, soal ayo berlatih, proyek kelompok,
berita terkini, lembar kerja analisis mandiri, lembar kerja analisis
kelompok, praktikum, ringkasan materi, daftar pustaka. dan
glosarium.

Materi virus di dalam E-LKPD dilengkapi gambar penjelas yang
menarik sehingga dapat memudahkan pemahaman materi.

E-LKPD memuat berbagai informasi tentang virus yang bersifat

fakta dan terbaru.
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H. Asumsi dan Batasan Pengembangan
Asumsi dan keterbatasan pengembangan pada penelitian
pengembangan E-LKPD berbantuan game wordwall ini dapat dijelaskan
sebagai berikut:
a) Asumsi Pengembangan
a. Produk E-LKPD berbantuan game wordwall dapat dijadikan
bahan ajar interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman
materi pokok virus.
b. Penggunaan E-LKPD berbantuan game wordwall dapat
dijadikan sebagai inovasi bahan ajar.
c. E-LKPD dapat meningkatkan semangat dalam mempelajari
materi pokok virus.
b) Keterbatasan Pengembangan
a. E-LKPD terdapat soal-soal dan kuis yang dikemas dengan
bentuk game wordwall, namun tidak semua fitur game wordwall
dimasukkan dalam E-LKPD.
b. E-LKPD berbantuan game wordwall ini, tidak dilaksanakan uji
coba secara luas dalam kegiatan pembelajaran di sekolah.
c. Metode pengembangan dalam penelitian ini adalah 4-D, namun

dibatasi pada tahap pengembangan atau develop saja.
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I. Definisi Istilah

Peneliti menguraikan beberapa kata istilah yang digunakan dalam

penelitian ini, antara lain sebagai berikut:

1.

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)
merupakan tahapan pengembangan suatu produk yang baru atau tahapan
penyempurnaan produk yang telah tersedia menjadi suatu produk yang
lebih inovatif (Okpatrioka, 2023).

Bahan ajar merupakan suatu bahan tertulis ataupun tidak tertulis yang
dimanfaatkan oleh pengajar/guru dengan tujuan perencanaan dan
penelaahan dalam implementasi pengajaran untuk mencapai tujuan
instruksional (Yanti, 2019).

E-LKPD merupakan suatu lembar kerja yang ditujukan untuk peserta
didik guna mempermudah pemahaman terkait materi pembelajaran
dalam bentuk digital atau elektronik dengan memanfaatkan teknologi
digital seperti smartphone dan laptop (Putriyana et al., 2020).

Virus merupakan agen infeksius dengan ukuran sangat kecil yang hanya
dapat dilihat menggunakan mikroskop cahaya, tidak memiliki organel
dan inti sel sehingga ketika menyerang sel-sel rentan, maka akan
melakukan proses replikasi atau memperbanyak sel inang (Priastomo et
al., 2021).

Wordwall merupakan suatu aplikasi yang berbasis web dan game digital
yang memuat berbagai jenis fitur kuis dan game sehingga dapat

dimanfaatkan sebagai alat evaluasi pembelajaran (Khairunisa, 2021).



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari pengembangan E-LKPD berbantuan

game wordwall pada materi pokok virus, terdapat beberapa kesimpulan,yang

dapat diuraikan sebagai berikut:

1.

Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berupa E-LKPD berbantuan game
wordwall pada materi pokok virus kelas X SMA/MA yang telah
dikembangkan menggunakan model 4-D (define, design, develop, dan
disseminate), namun dibatasi pada tahap develop.

Kualitas produk E-LKPD berbantuan game wordwall pada materi pokok
virus kelas X SMA/MA berdasarkan penilaian dari reviewer termasuk
sangat baik dengan persentase keidealan 91%.

Respon peserta didik sangat baik terhadap E-LKPD berbantuan game
wordwall dengan persentase keidealan 89%. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa produk E-LKPD berbantuan game wordwall pada
materi pokok virus kelas X SMA/MA yang dikembangakan menggunakan
model 4-D layak digunakan sebagai bahan ajar interaktif untuk peserta

didik.
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B. Saran

Berikut beberapa saran dalam rangka memperbaiki pengembangan

produk pada tahap yang lebih lanjut:

1.

E-LKPD berbantuan game wordwall yang disajikan dalam bentuk digital
atau elektronik diharapkan dapat dimanfaatkan secara berkelanjutan pada
materi biologi lainnya oleh guru dan peserta didik guna menunjang kegiatan
pembelajaran.

Bagi peneliti, E-LKPD berbantuan game wordwall perlu dikaji secara
mendalam terkait penggunaan pendekatan pembelajaran dalam perancangan

produk, sehingga memperoleh ketercapaian yang terdapat dalam E-LKPD.

. E-LKPD berbantuan game wordwall yang telah dikembangkan, diperlukan

adanya perbaikan kembali guna mendapatkan kualitas produk yang lebih

baik dan menarik sehingga dapat dilakukan uji coba produk secara luas.
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