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Abstrak: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan media 
cetak berisi materi dan soal yang dikerjakan siswa agar kompetensi 
dasar yang disajikan dapat tercapai. Guru perlu memanfaatkan 
perkembangan teknologi dalam pembelajaran seperti membuat 
LKPD berbasis aplikasi Quizizz. Penelitian ini bertujuan 
mengembangkan LKPD berbasis Quizizz untuk pembelajaran 
matematika perbandingan kelas V SD menggunakan metode Research 
and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang 
meliputi define, design, dan development. Subjek penelitian yaitu ahli 
materi, ahli LKPD, ahli praktisi, 38 siswa, dan 3 pendidik. Data 
dikumpulkan melalui wawancara dan angket dengan teknik analisis 
kualitatif dan kuantitatif. Hasil uji kelayakan validator ahli materi 
memperoleh 82,5% (sangat layak), ahli LKPD 80% (layak), dan ahli 
praktisi 92,5% (sangat layak). Rekapitulasi angket tanggapan 
pendidik dan peserta didik menunjukkan respons positif terhadap 
LKPD berbasis Quizizz. Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan LKPD berbasis Quizizz pada 
mata pelajaran matematika perbandingan kelas V SD layak 
digunakan. 
 

 
Keywords: Student Worksheets, 
Quizizz, QR Code, Mathematics 
Learning. 

 
Abstract: The Student Worksheet (LKPD) is a print media containing 
materials and questions that students work on so that the basic 
competencies presented can be achieved. Teachers need to take 
advantage of technological developments in learning such as making 
LKPD based on the Quizizz application. This research aims to develop a 
Quizizz-based LKPD for comparative mathematics learning in grade V 
elementary school using the Research and Development (R&D) method 
with a 4D development model which includes define, design, and 
development. The research subjects were material experts, LKPD 
experts, practitioner experts, 38 students, and 3 educators. Data were 
collected through interviews and questionnaires with qualitative and 
quantitative analysis techniques. The results of the feasibility test for 
material expert validators obtained 82.5% (very feasible), LKPD 
experts 80% (feasible), and practitioner experts 92.5% (very feasible). 
The recapitulation of the questionnaire responses of educators and 
students showed a positive response to the Quizizz-based LKPD. Based 
on the results of the study, it can be concluded that the development of 
Quizizz-based LKPD in the comparative mathematics subject of grade 
V elementary school is feasible. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan ilmu dasar yang mempunyai peran penting pada 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era saat ini. Besarnya peranan matematika 

menuntut peserta didik untuk menguasainya. Oleh karena itu, matematika perlu diberikan 

kepada seluruh peserta didik mulai dari sekolah dasar sebagai bekal untuk memiliki 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Selain itu, matematika juga 

mampu mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan mengomunikasikan ide atau 

gagasan dalam pendidikan maupun kehidupan sehari-hari. Matematika dalam kehidupan 

sehari-hari sering dianggap sebagai mata pelajaran yang menakutkan bagi kebanyakan siswa 

sekolah dasar karena dianggap sulit dipahami, tidak menarik, dan membosankan. Oleh karena 

itu, agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan tercipta proses pembelajaran yang tidak 

membosankan, guru dapat menggunakan bahan ajar yang dibuat secara menarik seperti 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis teknologi seperti Quizizz. 

Lembar Kerja Peserta Didik adalah media yang dapat dimanfaatkan untuk membantu 

proses belajar siswa dalam pembelajaran. LKPD merupakan media cetak berisi materi dan soal 

yang dikerjakan siswa agar kompetensi dasar yang disajikan dapat tercapai. Penggunaan LKPD 

dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan demi tercapainya tujuan pembelajaran secara 

optimal. Proses pembelajaran yang baik adalah yang dapat membangkitkan kegiatan belajar 

efektif, kreatif, dan menyenangkan. Salah satunya adalah kuis yang dihubungkan dengan materi 

dan soal yang telah disusun dengan baik. Adapun media pembelajarannya yaitu aplikasi 

bernama Quizizz. Quizizz adalah platform yang mencakup kuis yang disajikan dalam bentuk 

permainan yang dapat digunakan oleh guru sebagai sarana pembelajaran. Proses belajar 

menggunakan Quizizz dapat meningkatkan minat dan tantangan bagi peserta didik. Belajar 

melalui bermain merupakan upaya penyampaian materi dan soal kepada peserta didik dengan 

cara yang menyenangkan sehingga tanpa disadari peserta didik dapat memperoleh 

pengetahuan dan pengalaman melalui proses belajar yang mudah. 

Hasil wawancara yang telah peneliti lakukan di kelas V Sekolah Dasar pada 3 sekolah 

berbeda tepatnya pada tanggal 24 Februari 2025 di UPTD SDN 57 Parepare, UPTD SDN 80 

Parepare, dan UPTD SDN 16 Parepare, diperoleh informasi dari setiap guru kelas yang 

mengatakan bahwa mereka telah menggunakan bahan ajar berupa buku cetak, akan tetapi hal 

tersebut belum maksimal digunakan dalam proses pembelajaran terhadap materi yang akan 

diajarkan. Hal ini dapat dilihat dari guru yang pembelajarannya masih satu arah sehingga 

berdampak pada peserta didik yang kurang paham terhadap materi yang disampaikan oleh 

guru. Salah satu wali kelas juga mengatakan bahwa ia pernah menggunakan media berupa 

aplikasi Quizizz yang membuat siswa antusias dalam mengikuti pembelajaran, namun terdapat 

hambatan dalam penggunaan aplikasi tersebut yaitu saat memasukkan kode untuk memulai 

permainannya sehingga kurang efektif saat digunakan. Dalam wawancara juga didapatkan 

informasi bahwa setiap wali kelas tersebut membutuhkan bahan ajar yang dalam 

pembelajarannya dapat memanfaatkan teknologi yang mengikuti perkembangan zaman. 

Peneliti juga melakukan penyebaran angket pada peserta didik kelas V di tiga sekolah 

tersebut dan diperoleh informasi bahwa peserta didik ingin belajar menggunakan LKPD yang 

menarik dan juga belajar menggunakan handphone agar dapat membuatnya semangat dalam 

belajar. Secara keseluruhan, temuan informasi ini menghasilkan ilustrasi bahwa peserta didik 

cenderung pasif selama proses pembelajaran, keterampilan berpikir kritis serta berpikir 
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tingkat tinggi perlu ditingkatkan. Dibutuhkan upaya guna merangsang partisipasi aktif, 

meningkatkan kemampuan komunikasi, dan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dibutuhkan keahlian guru untuk dapat 

memilih kegiatan pembelajaran yang inovatif misalnya dengan menggunakan LKPD berbasis 

aplikasi Quizizz. Salah satu materi pembelajaran yang akan menggunakan LKPD berbasis 

Quizizz ini pada kelas V sekolah dasar yaitu materi perbandingan pada mata pelajaran 

matematika. 

Hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Kinanti & Subagio (2020) dengan judul 

"Pengembangan LKPD Bahasa Inggris Berbantu Aplikasi Quizizz Kelas IV Sekolah Dasar" 

menunjukkan hasil sebagai berikut: (1) dihasilkan LKPD Bahasa Inggris berbantuan aplikasi 

Quizizz yang menunjukkan skor penilaian pada validasi RPP sebesar 89,3%, skor validasi ahli 

materi sebesar 90%, dan skor validasi ahli media sebesar 89,3% dengan revisi; (2) berdasarkan 

hasil validasi yang diperoleh, pengembangan LKPD pada mata pelajaran Bahasa Inggris 

berbantuan aplikasi Quizizz dinyatakan valid atau layak digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan yang berjudul "Pengembangan LKPD Berbasis Quizizz pada Mata Pelajaran 

Matematika Perbandingan di Kelas V SD". Adapun kebaruan dari pengembangan LKPD berbasis 

Quizizz ini adalah peserta didik dapat login melalui barcode yang terhubung langsung dengan 

kuis dalam aplikasi Quizizz, peserta didik hanya akan diminta untuk memasukkan nama 

sebelum memulai mengerjakan kuis, dalam soal juga disajikan animasi seperti musik, gambar, 

dan meme. Dampak yang dihasilkan dari pengembangan LKPD berbasis Quizizz adalah 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan sehingga peserta didik dapat 

bersemangat dan aktif dalam proses pembelajaran. 

 

METODE 

Mengembangkan produk LKPD berbasis Quizizz yang menggunakan QR Code sebagai 

media penghubung adalah tujuan utama dari studi dan pengembangan ini. Tipe penelitian 

Pengembangan dan Penelitian (R&D) serta model pengembangan Thiagarajan (4D) diterapkan 

dalam penelitian ini. Meskipun demikian, peneliti membatasi proses pengembangan hanya 

hingga tahap ketiga, yaitu pengembangan produk (develop) yang dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini, sebelum melakukan uji coba skala kecil. 

 

 
Gambar 1. Rencana Model Riset dan Pengembangan 4D 

 

Jika merujuk pada gambar skema model penelitian diatas tahap pertama model 4D 

dalam pengembangan LKPD berbasis Quizizz ini adalah tahap define yang merupakan langkah 

awal penelitian yang bertujuan untuk mengidentifikasi dan merumuskan masalah serta 

kebutuhan pengembangan lembar kerja peserta didik untuk menentukan persyaratan untuk 

pembelajaran. Proses ini diawali dengan memeriksa tujuan dari materi yang telah disusun. 

Terdapat lima langkah pokok yang perlu dilakukan: analisis awal dan akhir, analisis peserta 
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didik, analisis tugas, serta analisis konsep, dan perumusan tujuan pembelajaran yang dilakukan 

selama tahap definisi. Tahap kedua, atau tahap desain, adalah tahap pengembangan berikutnya. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mempersiapkan sistem pengajaran yang telah dirancang. 

Proses ini melibatkan tiga tahap: merancang kuis, membuat lembar kerja untuk siswa, dan 

menentukan format alat pembelajaran. Tahap ketiga adalah fase pengembangan. Dalam fase 

pengembangan, peneliti mengajukan validasi penilaian kepada tiga validator agar 

menghasilkan LKPD yang sudah diperbaiki berdasarkan masukan dari validator dan hasil uji 

coba di lapangan. Setelah itu, LKPD yang telah memenuhi syarat akan diterapkan kepada guru 

dan dinilai oleh para praktisi pendidikan untuk mengevaluasi efektivitasnya. 

Dalam studi dan pengembangan ini, subjek penelitiannya yaitu ahli materi, ahli LKPD 

dan ahli praktisi serta responden yang berjumlah 38 siswa dan 3 pendidik dari tiga sekolah 

dasar.  cara untuk mengumpulkan data meliputi wawancara serta penyebaran kuesioner. 

Dalam studi dan pengembangan ini, analisis data dilakukan dengan dua pendekatan: analisis 

data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Analisis data kualitatif mengandalkan saran dan 

masukan dari tim validasi. Setelah itu, data ini disusun dan dianalisis untuk memperbaiki 

kemajuan produk. Kemudian, analisis data kuantitatif dilakukan dengan memanfaatkan angka 

atau nilai yang diperoleh dari data mengenai kepraktisan dan kevalidan. Setelah seluruh 

persentase kelayakan dihitung, data analisis dari angket validator dan angket respon guru dan 

siswa diubah menjadi angka untuk menentukan kelayakan perangkat pembelajaran. Data ini 

dikonversi ke dalam tabel referensi berikut: 

 

Tabel 1. Standar Persentase Tanggapan Validator 

Skor Keterangan Valid Keterangan Praktis 

81% - 100% Sangat Valid Sangat Praktis 

61% - 80% Valid Praktis 

41% - 60% Cukup Valid Cukup Praktis 

21% - 39% Kurang Valid Kurang Praktis 

0% - 21% Tidak Valid Tidak Praktis 

(Firmansyah & Didik Hariyanto, 2019) 

 

Seperti yang ditunjukkan pada tabel di atas, Lembar Kerja berbasis Quizizz pada 

pelajaran Matematika mengenai Perbandingan untuk siswa kelas V SD dapat dimanfaatkan 

dalam kegiatan belajar jika validasi dari para ahli, termasuk ahli materi, ahli LKPD, dan praktisi, 

menunjukkan hasil antara 61% sampai 100%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Studi ini memproduksi Lembar Kerja Peserta Didik yang mencakup materi belajar 

matematika dan topik perbandingan dalam format lembar kerja cetak dengan QR Code yang 

bisa diakses oleh siswa. Setelah produk lembar kerja siswa diselesaikan dan sesuai dengan 

pengembangan yang dilakukan, materi, LKPD, dan praktisi dilakukan proses validasi. Karena 

terbatasnya waktu dan anggaran, Lembar Kerja Peserta Didik untuk Mata Pelajaran 

Matematika dengan Materi Perbandingan untuk Kelas V Sekolah Dasar dibuat menggunakan 

langkah-langkah penelitian pengembangan 4D, dengan hanya 3 tahapan pengembangan karena 
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adanya keterbatasan waktu dan biaya. Ketiga tahapan tersebut meliputi tahap define, design 

dan development. 

 

1. Tahap Define (Pendefinisian) 

a. Analisis Awal-Akhir 

Pada fase ini, langkah pertama yang dilakukan oleh peneliti adalah melakukan 

percakapan dengan setiap orang tua murid di kelas V dari sekolah dasar tempat penelitian 

berlangsung untuk memahami kebutuhan para siswa. Mereka melakukan wawancara ini untuk 

mengetahui bagaimana guru memulai pelajaran, bagaimana mereka melakukannya, alat bantu 

yang dipakai oleh pengajar dalam proses belajar mengajar materi perbandingan matematika, 

kendala yang dihadapi siswa saat belajar materi perbandingan, dan karakterisasi. 

 

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa merupakan langkah kedua dalam proses perancangan pengembangan. 

Aktivitas ini dilakukan untuk memahami sifat-sifat siswa sejalan dengan kebutuhan dan 

kemajuan mereka. Dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik, termasuk 

kemampuan akademik mereka, perkembangan kognitif mereka yang terkait dengan topik 

pembelajaran, media yang digunakan dalam lembar kerja, dengan mempertimbangkan format 

dan penggunaan bahasa, peneliti dapat menyusun lembar kerja siswa yang didasarkan pada 

Quizizz untuk mengajar materi matematika yang sesuai dengan sifat siswa di sekolah dasar di 

lokasi penelitian. 

 

c. Analisis Tugas 

Selanjutnya, analisis langkah-langkah dilakukan untuk mengidentifikasi langkah-

langkah penyelesaian yang diperlukan dalam mencapai kompetensi utama. Langkah 

penyelesaian ini dapat disusun dalam proses pembelajaran untuk memastikan pembahasan 

yang mendalam tentang tugas dalam konten pembelajaran sesuai dengan kurikulum. Analisis 

tugas ini juga mencakup kemampuan inti dan kemampuan dasar yang harus dikuasai siswa 

dalam pembelajaran materi perbandingan di kelas V sekolah dasar. 

 

d. Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan terlebih dahulu sebelum membuat lembar kerja peserta didik 

tentang materi perbandingan. Tujuan dari analisis konsep adalah untuk memilih, menguraikan, 

menetapkan, dan mengorganisir dengan cara teratur konsep yang akan diajarkan terkait 

dengan materi pelajaran agar siswa dapat lebih mudah memahaminya. 

 

e. Analisis Sasaran Belajar 

Evaluasi target pembelajaran dilakukan dengan menelaah konsep dan tanggung jawab 

agar dapat disusun menjadi target pembelajaran yang selaras dengan kompetensi inti dan 

dasar yang telah ditentukan. Proses evaluasi sasaran pembelajaran dilaksanakan dengan 

mencapai pencapaian indikator materi pelajaran dan dilanjutkan pada indikator yang lebih 

rinci, yang disesuaikan dengan hasil evaluasi materi dan tanggung jawab sebelumnya. Ini akan 

menjadi indikator komprehensif dalam evaluasi sasaran pembelajaran. 
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2. Tahap Desain (Perancangan) 

Tahap desain dilaksanakan untuk mengembangkan lembar kerja untuk peserta didik 

dengan menggunakan platform Quizizz dalam konteks pembelajaran matematika mengenai 

materi perbandingan di kelas V pada tingkat sekolah dasar. Dalam proses pengembangan 

produk ini, peneliti memanfaatkan berbagai aplikasi, termasuk YouTube, Canva, Quizizz, Google 

Form, serta alat untuk menghasilkan kode QR. Selain itu, tahap ini juga mencakup pembuatan 

produk berdasarkan hasil analisis yang telah dilaksanakan pada tahapan sebelumnya. Berikut 

adalah langkah-langkah dalam merancang lembar kerja peserta didik yang berbasis Quizizz: 

a. Langkah pertama mencakup penggenerasian ide-ide terkait materi yang akan dimasukkan 

ke dalam lembar kerja untuk pelajaran matematika; 

b. Langkah kedua meliputi penyusunan konsep tampilan dari lembar kerja peserta didik mata 

pelajaran matematika. Desain ini akan mencakup elemen-elemen seperti kata pengantar, 

halaman sampul, daftar isi, petunjuk penggunaan, materi, serta latihan soal.  

c. Langkah ketiga adalah pengembangan isi atau konten dari lembar kerja siswa. Pada tahap 

ini, bahan yang akan dimasukkan ke dalam lembar kerja siswa serta soal-soal latihan akan 

dirancang. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahapan ini merupakan tahap pertama dalam proses memahami rencana yang telah 

dirumuskan untuk menghasilkan sebuah produk yang akan berfungsi sebagai lembar kerja 

peserta didik berbasis Quizizz, yang khusus difokuskan pada materi perbandingan dalam 

pembelajaran matematika. Rancangan produk tersebut terdiri dari: (1) pengumpulan materi 

pembelajaran serta video terkait materi matematika, (2) pengumpulan gambar dan informasi 

yang diperlukan, (3) pembuatan objek dalam Quizizz serta kode untuk respon cepat, (4) 

integrasi materi ke dalam aplikasi Canva, dan (5) memastikan bahwa lembar kerja peserta didik 

berbasis Quizizz telah divalidasi oleh para ahli materi, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), serta 

ahli pemula. Konten lembar kerja peserta didik berbasis Quizizz meliputi: sampul, kata 

pengantar, daftar isi, petunjuk penggunaan, pengukuran kompetensi, materi, kuis, soal latihan, 

dan LKPD online yang dapat diakses melalui Google Form. Hasil dari desain pengembangan 

produk dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
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Tabel 2. Desain Tampilan Lembar Kerja Peserta Didik 

 

Nama Desain Tujuan dan Fungsi 

 

 

 

 

 

Sampul LKPD 

 

 
 

Sampul LKPD 

dirancang untuk 

menjadi daya tarik 

visual yang efektif, 

bertujuan menarik 

perhatian calon 

pembaca melalui 

desain yang menarik 

dan sesuai dengan isi 

dari LKPD. 

 

 

 

 

 

 

Kata 

Pengantar 

LKPD 

 

 

 

 

Kata pengantar 

berfungsi untuk 

memperkenalkan 

pembaca pada isi 

tulisan, memberikan 

gambaran secara 

keseluruhan, 

menjelaskan konteks 

dan tujuan penulisan, 

serta menyampaikan 

rasa terima kasih dan 

permohonan maaf 

atas kemungkinan 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

Daftar Isi 

LKPD 

 

 

 
 

 

 

Daftar isi berperan 

sebagai alat navigasi 

yang sangat penting, 

membantu siswa dan 

guru dalam 

mengorganisir, 

memahami, dan 

mengakses informasi 

serta kegiatan 

pembelajaran 

dengan cara yang 

efisien dan 

sistematis. 
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Petunjuk 

Penggunaan 

LKPD 

 

 
 

 

Petunjuk 

penggunaan dalam 

LKPD bertujuan 

untuk memberikan 

instruksi yang jelas 

tentang cara 

memakai LKPD dan 

langkah-langkah 

yang perlu diikuti 

untuk menyelesaikan 

tugas. 

 

 

 

 

 

 

Penataan 

Kompetensi 

LKPD 

 

 
 

Penataan 

kompetensi dalam 

LKPD berfungsi 

sebagai panduan 

yang jelas untuk 

pendidik dan peserta 

didik, dengan tujuan 

memastikan 

pencapaian hasil 

pembelajaran 

dilakukan secara 

efektif dan 

terstruktur. 

 

 

 

 

 

 

Materi 

Pembelajaran 

 

   
 

 
 

 

Tujuan materi di 

dalam LKPD adalah 

membantu siswa 

dalam memahami, 

menguasai, dan 

menerapkan konsep 

pembelajaran secara 

mandiri agar tujuan 

pembelajaran 

tercapai, sedangkan 

fungsinya adalah 

sebagai sumber 

pembelajaran 

ringkas, latihan 

tugas, dan panduan 

belajar. 
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Akses Quizizz 

melalui 

Barcode  

 

 

 
 

 

Akses kuis dalam 

LKPD berfungsi 

sebagai alat penting 

untuk mengevaluasi 

pemahaman siswa, 

meningkatkan 

partisipasi, dan 

mendukung proses 

pembelajaran secara 

mandiri. 

 

 

 

 

Latihan  

Soal 

 

 
 

Format soal dalam 

LKPD bertujuan 

untuk mendukung 

pencapaian tujuan 

pembelajaran serta 

berfungsi sebagai 

panduan belajar 

mandiri untuk 

peserta didik. 

 

 

 

Akses 

Barcode 

LKPD secara 

Daring 

 

 
 

 

Akses barcode ini 

dimaksudkan untuk 

memudahkan siswa 

mendapatkan LKPD 

kapan saja dan di 

mana saja. 

 

 Setelah pengembangan LKPD selesai tahap selanjutnya yaitu melakukan validasi ke ahli 

materi, ahli LKPD dan ahli praktisi. Penilaian validasi materi dilakukan oleh Bapak Zaid Zainal, 

S.Pd., M.Pd., Ph.D., Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FIP, UNM, penilaian LKPD oleh Bapak 

Naufal Qadri Syarif, S.Pd., M.Pd., Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FIP, UNM, dan penilaian 

validasi praktisi oleh Bapak Ainun Najib Alfatih, S.Pd., M.Ed., Dosen Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar, FIP, UNM. Validator diberikan angket yang berisi 10 aspek. Berikut adalah hasil validasi 

oleh ahli materi: 
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Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

Aspek yang dinilai Skor 

Kesesuaian kurikulum 3 

Kelengkapan materi 4 

Kebenaran konsep 3 

Kedalaman materi 4 

Kejelasan Bahasa 3 

Ketepatan istilah matematika 3 

Langkah penyelesaian soal 3 

Contoh dan variasi soal 3 

Visualisasi dan ilustrasi 3 

Kesesuaian karakteristik siswa 4 

Jumlah skor 33 

Rata-rata skor keseluruhan 3,3 

Presentase Kelayakan 82,5% 

 

 Hasil penilaian kelayakan oleh ahli materi diperoleh presentase sebesar 82,5% yang 

dikategorikan “ Sangat Layak”. Kemudian untuk validasi ahli LKPD juga diberikan angket yang 

berisi 10 aspek. Berikut ini adalah hasil validasi oleh ahli LKPD: 

 

Tabel 4. Hasil Uji Validasi Ahli LKPD 

Aspek yang dinilai Skor 

Tampilan LKPD 3 

Petunjuk penggunaan  4 

Aktivitas dan soal 3 

Fleksibilitas 2 

Aksebilitas 4 

Layout dan typografi 4 

Kontekstualisasi 4 

Integrasi digital 3 

Keterlibatan siswa 4 

Profil pelajar Pancasila 1 

Jumlah skor 32 

Rata-rata skor keseluruhan  3,2 

Presentase Kelayakan 80% 

 

 Hasil penilaian kelayakan oleh ahli LKPD diperoleh presentase sebesar 80% yang 

dikategorikan “Layak”. Sedangkan untuk validasi ahli praktisi diberikan pula angket yang berisi 

10 aspek penilaian. Berikut ini adalah hasil validasi oleh ahli praktisi: 
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 Tabel 4. Hasil Uji Validasi Ahli Praktisi 

Aspek yang dinilai Skor 

Kemudahan penggunaan 4 

Dukungan terhadap pembelajaran 4 

Keterbacaan dan pemahaman 4 

Kejelasan petunjuk 4 

Penggunaan bahasa 4 

Estetika 3 

Konsistensi format 3 

Interaktivitas 4 

Motivasi belajar 3 

Kesesuaian soal 4 

Jumlah skor 37 

Rata-rata skor keseluruhan 3,7 

Presentase Kepraktisan 92,5% 

 

Hasil skor persentase praktisi memperoleh hasil sebesar 92,5% dengan kategori “Sangat 

Praktis”. Langkah setelah melakukan uji validitas materi, LKPD dan uji kepraktisan, dilakukan 

juga uji coba kelompok yang bertujuan memperoleh tanggapan dari pengguna lembar kerja 

peserta didik. Uji coba kelompok kecil ini dilakukan pada ketiga sekolah tempat penelitian. 

Berdasarkan rekapitulasi angket tanggapan pendidik dan peserta didik yang memberi respon 

positif atas lembar kerja peserta didik berbasis Quizizz, dapat disimpulkan bahwa lembar kerja 

peserta didik berbasis Quizizz “Sangat Praktis” digunakan dalam pembelajaran. 

 

Pembahasan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) berbasis Quizizz dengan pemanfaatan QR Code sebagai media penghubung interaktif. 

LKPD ini dirancang khusus untuk mendukung pembelajaran materi perbandingan pada mata 

pelajaran matematika bagi peserta didik kelas V sekolah dasar. Pengembangan LKPD ini 

berlandaskan pada prinsip peningkatan efektivitas dan daya tarik pembelajaran, dengan tujuan 

utama untuk mempermudah pemahaman serta memicu partisipasi aktif peserta didik. 

Penggunaan platform Quizizz menjadi fungsi utama dalam fase evaluasi dan latihan soal. 

Melalui Quizizz, peserta didik dapat mengerjakan beragam jenis soal yang didukung oleh fitur 

gamifikasi yang mampu meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik. Fitur ini mengubah 

aktivitas evaluasi menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan dan kompetitif, didukung 

oleh umpan balik instan yang krusial bagi perbaikan proses belajar. Materi perbandingan di 

dalam LKPD disusun secara sistematis dengan penjelasan yang jelas dan contoh-contoh 

kontekstual, selaras dengan teori Adha & Faridi (2024) bahwa materi ajar harus relevan 

dengan kehidupan peserta didik untuk memudahkan pemahaman yang mendalam. Dengan 

demikian, LKPD ini berfungsi sebagai perangkat pembelajaran yang mengombinasikan materi 

cetak dengan aktivitas digital interaktif, melatih peserta didik untuk menjadi pembelajar yang 

lebih aktif dan mandiri. 

Dalam menentukan analisis kebutuhan pengembangan LKPD berbasis Quizizz yang 

menggunakan QR Code di sekolah dasar, dilakukan serangkaian kegiatan mulai dari wawancara 
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dengan pendidik hingga pengisian angket analisis kebutuhan oleh peserta didik. Berdasarkan 

hasil observasi awal, menunjukkan bahwa penggunaan LKPD konvensional di UPTD SDN 57 

Parepare, UPTD SDN 80 Parepare, dan UPTD SDN 16 Parepare terbatas pada lembar kerja cetak 

yang bersifat statis (hanya latihan soal). Pemanfaatan LKPD yang berfungsi sebagai panduan 

konsep atau yang menuntut interaktif peserta didik masih sangat minim. Pendidik masih 

dominan menggunakan media visual pasif sehingga LKPD belum mampu mengaktifkan peserta 

didik. Kondisi ini sejalan dengan pandangan Giffary et al. (2021) yang menyatakan bahwa tahap 

analisis kebutuhan bertujuan untuk mengidentifikasi kesenjangan antara kondisi ideal dengan 

kondisi nyata pembelajaran, dalam hal ini kualitas LKPD yang belum memfasilitasi partisipasi 

aktif dan pemahaman peserta didik terhadap materi matematika. 

Kondisi LKPD yang kurang interaktif ini secara langsung berdampak pada motivasi dan 

partisipasi peserta didik dalam proses belajar matematika. LKPD konvensional seringkali gagal 

menjembatani konsep abstrak menjadi lebih konkret dan menarik. Padahal, menurut 

Nurhamidah (2021) media dan instrumen berbasis teknologi dan komunikasi saat ini dapat 

digunakan sebagai alat pembelajaran yang menarik dan bermanfaat guna meningkatkan hasil 

belajar peserta didik. Minimnya LKPD yang memuat elemen interaktif telah menghambat 

proses pembelajaran dan menimbulkan kesulitan bagi peserta didik dalam memahami materi 

matematika, terutama pada pokok bahasan yang kompleks. Saekoko et al. (2025) juga 

menekankan bahwa inovasi pada instrumen belajar, termasuk LKPD yang memanfaatkan 

teknologi digital, sangat krusial untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran. 

Oleh karena itu, hasil analisis kebutuhan mengindikasikan urgensi pengembangan LKPD 

yang formatnya inovatif dan memuat elemen interaktif, yaitu LKPD berbasis Quizizz melalui 

integrasi QR Code. LKPD jenis ini diharapkan dapat mengatasi kendala yang ditemukan di ketiga 

sekolah dengan menyediakan lembar kerja cetak yang terstruktur, namun pada saat yang sama 

menawarkan aktivitas digital berupa kuis di Quizizz. Penggunaan QR Code dalam LKPD akan 

berfungsi sebagai media penghubung yang praktis, memungkinkan peserta didik untuk beralih 

ke latihan interaktif, mendapatkan umpan balik instan, dan menikmati unsur gamifikasi. 

Dengan demikian, LKPD berbasis Quizizz akan mengubah peran peserta didik dari pasif 

menjadi partisipan aktif yang dapat belajar sesuai kecepatan masing-masing. 

Validitas LKPD berbasis Quizizz dilakukan oleh tiga pakar yaitu pakar materi, pakar 

LKPD, dan pakar praktisi. Evaluasi tersebut menggunakan instrumen penilaian yang 

dikembangkan oleh peneliti dengan skala 1 sampai 4. Perhitungan hasil nilai validasi dilakukan 

dengan membandingkan total nilai dari validator dengan skor ideal yang diharapkan, baik 

untuk setiap aspek maupun keseluruhan aspek, kemudian diambil nilai rata-ratanya. Hasil 

validasi produk LKPD berbasis Quizizz yaitu sangat valid dan sangat praktis, sedangkan hasil 

uji coba kelayakan produk LKPD berbasis Quizizz ini diuji coba oleh pendidik dan peserta didik 

kelas V pada ketiga sekolah tempat penelitian, yang memperoleh hasil sangat praktis. 

Berdasarkan hal tersebut maka LKPD berbasis Quizizz ini layak dan praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran di kelas V sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat disimpulkan bahwa LKPD 

berbasis Quizizz dikembangkan menggunakan model 4D melalui tahapan analisis kebutuhan 

dengan wawancara pendidik dan pengisian angket oleh peserta didik. LKPD didesain 
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menggunakan aplikasi Canva berupa lembar kerja cetak berukuran A4 dengan bahan kertas 

majalah yang memiliki tampilan menarik, berisi materi perbandingan pada mata pelajaran 

matematika kelas V SD, dan dilengkapi QR Code sebagai penghubung digital ke video 

pembelajaran dan platform Quizizz. Kelebihan LKPD ini adalah lebih interaktif dan 

menyenangkan karena mengadopsi fitur gamifikasi dari Quizizz sehingga dapat meningkatkan 

motivasi dan partisipasi aktif peserta didik serta mudah digunakan. Hasil validasi oleh ahli 

materi, ahli LKPD, dan ahli praktisi menunjukkan kategori sangat valid dan sangat praktis, 

sedangkan hasil uji coba oleh pendidik dan peserta didik kelas V pada ketiga sekolah 

memperoleh hasil sangat praktis, sehingga LKPD berbasis Quizizz ini layak digunakan dalam 

pembelajaran. 
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