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BAB II TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

2.1.1 [image: ]Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
Seperti namanya, LKPD ialah bahan ajar yang terdiri dari lembaran kerja atau kegiatan belajar peserta didik. Namun, menurut Dhari dan Haryono (1998), yang dikutip oleh Kosasih (2021:33), didefinisikan sebagai buku panduan yang membantu peserta didik melakukan kegiatan terprogram. Tetapi tidek hanya berisi arahan untuk kegiatan, yang mencakup uraian materi, tujuan, alat dan bahan yang dibutuhkan, dan langkah-langkah yang harus dilakukan
Menurut Izzah & Sholikhah (2024:115), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah perangkat pembelajaran sebagai perlengkapan atau sarana pendukung pelaksana rencana pembelajaran. Lembar kerja peserta didik berupa lembaran kertas yang berapa informasi maupun soal-soal (pertanyaan yang harus dijawab oleh peserta didik).
Menurut Nurjannah & Nurmairina (2023) LKPD adalah sebuah perangkat pembelajaran yang berperan penting dalam pembelajaran. LKPD mengharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, dan meningkatkan pemahaman materi pada mata pelajaran. Selain itu, dengan adanya LKPD dapat membantu guru untuk mencapai tujuan pembelajaran di kelas (Masdar & Lestari, 2022).
Dengan mempertimbangkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah bahan ajar yang terdiri dari lembaran kerja yang dirancang untuk mendukung kegiatan belajar peserta didik. Sebagai
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[image: ]buku panduan, LKPD membantu siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran yang terprogram, mencakup uraian materi, tujuan, alat dan bahan yang diperlukan, serta langkah-langkah yang harus diikuti. Selain itu, LKPD berfungsi sebagai perangkat pembelajaran yang menyediakan informasi dan soal- soal yang harus dijawab oleh siswa. LKPD juga berperan sebagai panduan untuk kegiatan penyelidikan dan pemecahan masalah, serta dapat digunakan untuk mengembangkan aspek kognitif dan berbagai aspek pembelajaran lainnya melalui latihan dan eksperimen. Dengan demikian, LKPD adalah alat yang multifungsi dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.
2.1.2 Pengertian E-LKPD
E-LKPD adalah lembar kerja elektronik adalah lembar kegiatan yang disajikan di dalam bahasa komputer yang berupa teoritis maupun praktis yang diharapkan peserta didik dapat mempelajarinya secara mandiri Izzah & Sholikhah (2024:118).
Yuniasih (2021) juga menyatakan bahwa E-LKPD adalah metode pembelajaran digital sebagai latihan yang dapat diakses dengan mudah melalui komputer, laptop, atau ponsel (HP). Data E-LKPD juga didukung oleh pertanyaan lisan dengan gambar dan video.
Dewi, dkk (2023) mengatakan E-LKPD adalah LKPD yang dibuat menggunakan teknologi multimedia sebagai sumber belajar. Ini dapat mencakup tugas-tugas yang dapat dilakukan oleh peserta didik kapan saja dan di mana saja melalui ponsel atau laptop mereka. Di era teknologi saat ini, E-LKPD juga memiliki banyak pengaplikasian yang membuat peserta didik lebih interaktif saat belajar.
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Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa E-LKPD ialah lembar kerja yang berisi materi, soal-soal, dan instruksi pengerjaan yang harus diselesaikan oleh peserta didik selama pembelajaran yang dirancang dengan media.
2.1.3 [image: ]Fungsi dan Manfaat LKPD

Fungsi LKPD adalah sebagai berikut, menurut Prianto dan Harnoko dalam Niawati & Sujarwo (2022) yaitu:
1. Mengaktifkan peserta didik dalam proses belajar.
2. Membantu peserta didik dalam mengembangkan konsep.
3. Melatih peserta didik untuk menemukan dan mengembangkan proses belajar mengajar.
4. Sebagai pedoman pendidik dalam menyusun pembelajaran.

5. Sebagai pedoman pendidik dan peserta didik dalam menjalankan proses pembelajaran.
6. Membantu peserta didik memperoleh catatan tentang materi yang dipelajari melalui kegiatan pembelajaran.
7. Membantu peserta didik untuk menambah informasi tentang konsep yang dipelajari melalui kegiatan yang sistematis.
Arsyad (2005), dikutip oleh E. Kosasih (2021:35), menyatakan bahwa ada

beberapa manfaat dari LKPD, yaitu:

1. Memperjelas pesan dan informasi sehingga proses pembelajaran lebih mudah, sehingga hasil belajar dapat ditingkatkan.


2. Meningkatkan motivasi dengan mengarahkan perhatian peserta didik ke arah yang berbeda sehingga mereka dapat belajar secara mandiri sesuai dengan kemampuan dan keinginan mereka.
3. [image: ]Memanfaatkan media untuk mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan indra.
4. peserta didik dapat memiliki pengalaman yang sama tentang suatu peristiwa

serta berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitarnya.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa LKPD meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran dan membantu mereka memahami konsep dan materi yang diajarkan.
2.1.4 Karakteristik LKPD
Salah satu karakteristik LKPD yang baik menurut Sungkono (2009), dikutip oleh E. Kosasih (2021:37), adalah sebagai berikut:
1. LKPD menyajikan soal dan kegiatan, seperti percobaan.

2. Materi yang disajikan tidak terlalu luas atau rumit, tetapi mencakup aktivitas yang harus dilakukan oleh peserta didik.
3. Mengandung kata pengantar, pendahuluan, daftar isi, dan elemen lainnya.

2.1.5 Prosedur Penyusunan LKPD

Seperti yang dinyatakan oleh Depdiknas dalam N. Syakrina (2012), dikutip oleh E. Kosasih (2021:40), proses menyusun LKPD terdiri dari langkah-langkah berikut:
1. Menganalisis kurikulum untuk menentukan materi yang diperlukan untuk LKPD.


2. Membuat peta kebutuhan LKPD untuk mengetahui jumlah materi LKPD yang perlu ditulis. Urutan penulisan sangat penting untuk menentukan prioritas penulisan.
3. [image: ]Tentukan judul LKPD sesuai dengan KD atau indikator pembelajaran yang ada dalam rencana pembelajaran.
4. Lakukan tahapan penulisan LKPD, seperti berikut:

a. Menentukan KD dan indicator.

b. Menyiapkan pokok-pokok materi berdasarkan KD dan indikator.

c. Membuat serangkaian kegiatan yang rinci, sistematis, dan bervariasi sesuai dengan indikator yang ada, termasuk kegiatan psikomotor, afektif, dan pengembangan pengetahuan.
d. Menyusun instrumen untuk menilai LKPD.

Salah satu kesimpulan dari proses penyusunan LKPD adalah bahwa itu harus disusun secara terstruktur, dimulai dengan merumuskan tujuan pembelajaran, memilih materi yang sesuai, membuat petunjuk kerja yang jelas, merancang tugas yang mendukung pencapaian kompetensi, dan menetapkan alat penilaian. Tujuan dari proses ini adalah agar LKPD dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk membantu peserta didik memahami materi dan mendukung proses belajar mengajar..
2.1.6 Kriteria Kevalidan E-LKPD
Kriteria kevalidan ialah standart persyaratan yang harus dipenuhi untuk menentukan suatu hal mencapai tingkat kevalidan pada tujuan tertentu. Kevalidan E-LKPD menurut Akbar (2017), ditinjau dari 3 aspek yaitu :


1. Komponen Perangkat Lunak meliputi :

a. [image: ]Kemudahan akses, merujuk pada seberapa mudah bagi siswa untuk mengakses dan menggunakan sumber daya pembelajaran. Ini sangat penting untuk memastikan semua siswa dapat terlibat dalam proses pembelajaran.
b. Kemudahan operasional, yang mengacu pada seberapa mudah materi pembelajaran digunakan dan dikelola oleh siswa dan guru. Ini mencakup berbagai aspek yang mempengaruhi bagaimana pengguna berinteraksi, mengakses, dan menggunakan E-LKPD.
2. Komponen Desain E-LKPD meliputi :

a. Penggunaan ilustrasi atau gambar, komponen penting yang dapat meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan daya tarik materi pembelajaran.
b. Kualitas tampilan merujuk pada sejauh mana desain visual, tata letak, dan elemen grafis materi pembelajaran dapat mempengaruhi pengalaman belajar siswa. Ini sangat penting untuk menarik perhatian siswa, membuat materi lebih mudah dipahami, dan membuat lingkungan belajar yang menyenangkan.
3. Komponen Penyajian E-LKPD meliputi :

a. Penggunaan huruf, Memilih dan menggunakan jenis, ukuran, warna, dan gaya huruf yang tepat untuk materi pembelajaran sangat penting untuk keterbacaan, pemahaman, dan daya tarik visual.


b. Soal dan latihan harus bervariasi, menarik, dan tidak monoton agar siswa terlibat dan meningkatkan efektivitas pembelajaran.
c. [image: ]Memiliki struktur yang lengkap, sangat penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan. Dengan memastikan bahwa E-LKPD dirancang dengan baik, pendidik dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan, mempermudah mereka mengikuti alur pembelajaran, dan meningkatkan pemahaman mereka tentang materi.
2.1.7 Kriteria Kevalidan Materi
Kriteria kevalidan ialah standart persyaratan yang harus dipenuhi untuk menentukan suatu hal mencapai tingkat kevalidan pada tujuan tertentu. Kevalidan E-LKPD menurut Akbar (2017), ditinjau dari 3 aspek yaitu :
1. Kelayakan isi meliputi:

a. Kesesuaian capaian dan tujuan pempelajaran, Sangat penting untuk membuat pengalaman belajar yang efektif dan terarah. Dengan memastikan bahwa tujuan pembelajaran jelas, terukur, dan relevan dengan aktivitas yang dilakukan, pendidik dapat membantu siswa mencapai kompetensi yang diharapkan dan meningkatkan pemahaman mereka tentang materi.
b. Keakuratan materi, Sangat penting untuk membuat pengalaman belajar yang efektif dan dapat dipercaya. Pendidik dapat membantu siswa memperoleh pemahaman yang kuat dan keterampilan berpikir kritis  yang  diperlukan  dalam  proses  pembelajaran  dengan


memastikan bahwa informasi yang disajikan akurat, relevan, dan berasal dari sumber yang dapat dipercaya.
c. [image: ]Mendorong rasa ingin tahu, Rasa ingin tahu yang tinggi dapat mendorong siswa untuk bertanya, mengeksplorasi lebih jauh, dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
2. Kelayakan penyajian meliputi:

a. Penyajian pembelajaran, Penyajian yang baik sangat penting untuk memastikan bahwa siswa memahami, mengingat, dan menerapkan pelajaran.
b. Keterlibatan dan interaktivitas, Siswa dimotivasi untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran dengan keterlibatan yang tinggi, sementara interaktivitas membuat pembelajaran lebih dinamis dan menarik.
c. Runtut dan sistematis, siswa lebih mudah mengikuti alur pembelajaran, memahami hubungan antar konsep, dan mengingat informasi dengan lebih baik berkat penyajian yang runtut dan sistematis.
3. Kelayakan bahasa meliputi:

a. Ketepatan tata bahasa, Penggunaan tata bahasa yang tepat meningkatkan keterbacaan dan pemahaman siswa.
b. Ketepatan kalimat, Kalimat yang digunakan dalam materi pembelajaran disusun dengan benar, jelas, dan efektif. Siswa


memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang topik yang diajarkan karena kalimat yang disusun dengan benar ini.
2.1.8 Karakteristik Kepraktisan Guru

[image: ]Dalam kamus besar bahasa Indonesia praktikalitas atau kepraktisan diartikan sebagai suatu yang bersifat praktis atau efisien. Kepraktisan E-LKPD menurut BSNP (2008) dalam Atmaji (2022) terdapat 3 aspek yaitu:
1. Kepraktisan penggunaan meliputi:
a. Mudah digunakan dimanapun dan kapanpun
b. Mudah diakses
c. Mudah digunakan belajar mandiri atau kelompok

2. Tampilan E-LKPD meliputi:

a. Tampilan menarik secara visual

b. Tampilan kegiatan bervariasi

c. Terdapat kunci jawaban

3. Kelayakan Bahasa meliputi :

a. Ketepatan tata bahasa

b. Komunikatif dan interaktif

c. Sesuai tingkat perkembangan siswa

2.1.9 Kriteria Respon Peserta Didik

Respon peserta didik ialah reaksi sosial yang dilakukan peserta didik atau pelajar dalam menanggapi pengaruh dalam dirinya dari situasi pengulangan yang dilakukan orang lain. Proses terjadinya stimulus dan respon tidak penting untuk diperhatikan karena tidak dapat diamati dan tidak dapat diukur. Yang dapat


[image: ]diamati adalah stimulus dan respon, oleh karena itu apa yang diberikan oleh guru (stimulus) dan apa yang diterima oleh peserta didik (respon) harus dapat diamati dan diukur (Wutsqa, dkk. 2021). Adapun aspek dan inkator menurut BSNP (2008) dalam Pradana & Mawardi (2021) meliputi 2 aspek yaitu :
1. Ketertarikan meliputi:

a. Tampilan menarik secara visual

b. Tampilan kegiatan bervariasi

c. Tampilan menarik untuk kegiatan kelompok/individu

2. Keaktifan meliputi :

a. Aktif terlibat diskusi

b. Aktif mengemukakan pendapat

c. Aktif menyelesaikan soal

2.2 Platfrom Wizer.me

2.2.1 Pengertian Wizer.me

Susiyanto (2021:1) mengatakan wizer.me ialah sebuah platform lembar kerja siswa online dengan penilaian otomatis. Wizer.me adalah situs web yang dirancang untuk membantu peserta didik menyelesaikan tugas, menurut Erawati, dkk (2023) Tugas ini dapat diberikan dalam bentuk LKPD, yaitu lembaran yang berisi arahan untuk pekerjaan yang harus diselesaikan peserta didik baik secara kelompok maupun individu.
(Elisa, Kurnia, & Anwar, 2023) menyatakan bahwa wizer.me adalah salah satu aplikasi gratis untuk membuat lembar kerja berbasis elektronik yang memiliki fitur yang lengkap dan memadai, salah satunya adalah fitur penilaian otomatis.


Oleh karena itu, kreativitas guru diperlukan untuk membuat E-LKPD yang dihasilkan menjadi lebih interaktif.
[image: ]Dapat disimpulkan bahwa wizer.me adalah platform pembelajaran berbasis web yang membantu guru membuat LKPD dengan cepat dan mudah. Selain itu, ada fitur penilaian otomatis dan tugas dapat dibagikan dan dikumpulkan secara online.
2.2.2 Fungsi Wizer.me
Erawati, dkk (2023) menemukan wizer.me sebagai situs web yang dapat digunakan untuk membuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), yang memiliki berbagai fungsi, seperti:
1. Meningkatkan aktivitas peserta didik dalam pembelajaran.

2. Membantu peserta didik mengembangkan pemahaman tentang materi pembelajaran.
3. Berfungsi sebagai pedoman bagi guru dan peserta didik dalam menjalankan proses pembelajaran.
4. Membantu pendidik dalam menilai pembelajaran. Pada umumnya, LKPD dibuat dalam bentuk kertas, jadi peserta didik hanya perlu mengisi jawabannya di kertas. Namun, dengan wizer.me, LKPD menjadi lebih interaktif.
2.2.3 Kelebihan dan Kekurangan Wizer.me

Sobri, (2023) Wizer.me memiliki kelebihan dan kekurangan. Yang pertama adalah bahwa itu memudahkan guru untuk membuat evaluasi atau penilaian secara otomatis sehingga waktu menjadi efektif. Namun, Putri & Indrawati (2021)


[image: ]menyatakan bahwa tamplate tidak dapat diakses pada wizer.me, sehingga guru tidak dapat membuat desain sendiri. Selain itu, peserta didik masih kurang familiar dengan wizer.me, sehingga mereka memerlukan arahan dari guru, dan wizer.me memerlukan akses internet atau Wi-Fi.
2.3 Fitur Wizer.me

Susiyanto (2021:2-6) menyatakan wizer.me memiiki fitur yang mendukung dalam penugasan dan pembuatan LKPD, antara lain:
1. Community
Guru dapat menggunakan fitur komunitas untuk mencari lembar kerja yang telah dibuat oleh pengguna lain dengan mudah menggunakan kata kunci yang relevan, sehingga menghemat waktu dan memberi peserta didik tugas yang lebih efektif
[image: ].













Gambar 2.1 cummunity


2. Worksheets dan Create New Worksheet

[image: ]fitur Worksheets ini membantu pengguna mengakses lembar kerja yang sudah mereka buat, maupun fitur Create New Worksheets membantu pengguna membuat atau menyusun lembar kerja baru
[image: ]

Gambar 2.2 My Worksheet



[image: ]
Gambar 2.3 Create New Worksheet


Dalam dua fitur tersebut pengguna dapat:
1. Memasukkan penjelasan tugas.

2. [image: ]Menulis judul tugas dengan beragam template dan tema yang kekinian dan menarik.
3. Mengkategorikan lembar kerja ke dalam kelompok tingkatan kelas dan mata pelajaran yang sesuai.
4. Menuliskan tag tugas.
5. Menginput file pdf yang berisi soal-soal yang kemudian dikonversi secara otomatis ke dalam wizer.me (digitize your worksheet).
6. Menentukan tipe atau jenis soal yang ingin diberikan.

Adapun jenis soal atau pertanyaan yang tersedia juga sangat beragam dalam wizer.me adalah: Open Question (Esai), Multiple Choice (pilihan ganda), Blank (soal isian atau mengisi kalimat rumpang), Fill on image (mengisi label atau tulisan pada gambar), Matching (mencocokkan atau menjodohkan), Table (soal isian tabel), Sorting (soal mengurutkan), Draw (menggambar), Discussion (diskusi), Reflection (refleksi), Word search puzzle (mencari kata). Selain itu wizer.me juga memfasilitasi guru supaya dapat menyisipkan teks, gambar, video dan link.
[image: ]
Gambar 2.4 Add Activities atau menu pilihan soal


3. Learners
[image: ]Fitur learners peserta didik dapat membantu guru mengatur dan mengelompokkan peserta didik ke dalam kelas dan tingkatan. Fitur ini juga mempermudah guru untuk menilai nilai tugas yang telah dikerjakan peserta didik. Guru juga dapat menetapkan peraturan diferensiasi untuk peserta didik yang memerlukan remidi atau pengayaan.
[image: ]

Gambar 2.5 learners
4. Coffee Room
Dengan fitur ini, pengguna dapat berbicara, bertukar pendapat, dan berbagi pengalaman dengan pengguna lain dari seluruh dunia. Ini memungkinkan pengguna, terutama pendidik, untuk belajar dari satu sama lain dan dari pengguna lain di wizer.me.


[image: ]
[image: ]Gambar 2.6 Coffee Room

2.4 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

2.4.1 Pengertian Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) bidang ilmu pengetahuan yang mengkaji interaksi benda mati dan makhluk hidup di alam semesta, serta kehidupan manusia sebagai makhluk sosial dan interaksinya dengan lingkungan (Kemendikbud, 2022:4). Ilmu pengetahuan umumnya didefinisikan sebagai gabungan berbagai ilmu yang disusun secara sistematis dan logis dengan memperhitungkan sebab dan akibat (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2016). Pengetahuan alam dan sosial termasuk dalam kategori ini.
Pendidikan IPAS bertanggung jawab untuk menggambarkan Profil Pelajar Pancasila sebagai representasi ideal dari karakteristik peserta didik Indonesia. IPAS membantu peserta didik menjadi lebih tertarik pada fenomena yang terjadi di sekitar mereka. Keingintahuan ini dapat mendorong peserta didik untuk memahami bagaimana alam semesta berfungsi dan bagaimana kehidupan manusia di Bumi berinteraksi dengannya. Untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan, pemahaman ini dapat digunakan untuk mengidentifikasi berbagai


[image: ]masalah yang dihadapi dan menemukan solusinya. Peserta didik akan dibekali dengan sikap ilmiah seperti keingintahuan yang tinggi, kemampuan berpikir kritis, kemampuan analitis, dan kemampuan untuk membuat kesimpulan yang tepat, yang akan menghasilkan kebijaksanaan. Prinsip-prinsip dasar metodologi ilmiah yang digunakan dalam pembelajaran IPAS akan ditanamkan dalam peserta didik.
2.4.2 Tujuan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Menurut Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud, 2022:5), tujuan dari mata pelajaran IPAS adalah untuk membantu peserta didik mengembangkan diri mereka sesuai dengan profil Pancasila.
1. Membangkitkan rasa ingin tahu dan minat peserta didik sehingga mereka tertarik untuk mempelajari hal-hal nyata yang terjadi di sekitar manusia dan memahami hubungan alam semesta dengan kehidupan manusia.
2. Peserta didik berpartisipasi secara aktif dalam memelihara, menjaga, dan melestarikan lingkungan alam, serta mengelola sumber daya alam dan lingkungan secara bijak.
3. Peserta didik memperoleh keterampilan inkuiri untuk menganalisis, merumuskan, dan menyelesaikan masalah melalui contoh nyata.
4. Peserta didik akan memperoleh pemahaman tentang siapa mereka, memahami bagaimana lingkungan sosial mereka berkembang, dan memahami bagaimana kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu.
5. Memahami persyaratan yang diperlukan untuk menjadi anggota bangsa atau masyarakat, serta artinya menjadi anggota masyarakat global, sehingga


mereka dapat berpartisipasi dalam menyelesaikan masalah yang saling mengaitkan dengan diri mereka sendiri dan lingkungannya.
6. Peserta didik dapat mengembangkan dan memahami konsep IPAS dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.
2.4.3 [image: ]Capaian Pembelajaran IPAS di Kelas V Sekolah Dasar

Capaian pembelajaran IPAS dikelas V sekolah dasar tercantum pada Face C, peserta didik diperkenalkan dengan sistem - perangkat unsur yang saling terhubung satu sama lain dan berjalan dengan aturan-aturan tertentu untuk menjalankan fungsi tertentu khususnya yang berkaitan dengan bagaimana alam dan kehidupan sosial saling berkaitan dalam konteks kebhinekaan. Peserta didik melakukan suatu tindakan, mengambil suatu keputusan atau menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahamannya terhadap materi yang telah dipelajari. (Kemendikbudristek).
2.4.4 Alur Tujuan Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Adapun alur tujuan pembelajaran IPAS kelas V sekolah dasar pada Fase C (Kemendikbudristek, 2022) yaitu:
1. Mensimulasika penggunaan alat atau media sederhana tentang sistem pernapasan manusia yang dikaitkan dengan cara menjaga kesehatannya.
2. Mensimulasikan penggunaan alat atau media sederhana tentang sistem pencernaan manusia yang dikaitkan dengan cara menjaga kesehatannya.
3. Mensimulasikan penggunaan alat atau media sederhana tentang sistem peredaran darah manusia yang dikaitkan dengan cara menjaga kesehatannya.


4. Menjelaskan gangguan dan kelainan sistem organ tubuh dan cara menjaga kesehatan sistem organ tubuh dengan benar.
2.5 Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh

2.5.1 [image: ]Sistem Pernapasan Manusia
Salah satu materi pelajaran IPAS yaitu Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh yang dimana didalamnya membahas mengenai sistem pernapasan manusia. Kita bernapas dengan menghirup oksigen (O2) dari lingkungan dan mengembuskan karbon dioksida (CO2). Pada saat bernapas terjadi dua proses, yakni masuk udara ke dalam paru-paru (inspirasi) dan proses keluarnya udara dari paru-paru (ekspirasi). Pernapasan dapat terjadi jika paru-paru mengembang dan mengempis dengan bantuan otot tulang rusuk dan otot diafragma (Komala & Susanti, 2023:78).
2.5.2 Organ dan Proses Pernapasan Pada Manusia

Saat bernapas, udara masuk melalui hidung, lalu menuju ke laring, trakea, bronkus, bronkiolus, hingga akhirnya terjadi pertukaran antara oksigen dan karbon dioksida di alveolus. Berikut proses perjalanan oksigen hingga berganti dengan karbon dioksida dalam sistem pernapasan manusia (Komala & Susanti, 2023:78).
a. Hidung

Udara yang dihirup saat menarik napas (inspirasi), masuk melalui lubang hidung (nares) kiri dan kanan. Di dalam rongga hidup terdapat rambut dan selaput lendir yang berfungsi untuk membersihkan udara yang kita hirup.


Selaput lendir juga berfungsi untuk membasahi dan menghangatkan udara, sehingga udara yang masuk ke organ pernapasan menjadi bersih dan hangat.
b. Pangkal Tenggorokan (Laring)

[image: ]Setelah melewati rongga hidung, udara masuk ke kerongkongan bagian atas (nasofaring), kemudian ke bawah untuk masuk ke pangkal tenggorokan (laring). Laring terdiri atas katup epiglotis dan beberapa tulang rawan yang membentuk jakun. Epiglotis adalah lipatan tulang rawan yang berfungsi untuk mengatur makanan dan minuman agar masuk ke tenggorokan. Epiglotis akan terus terbuka ketika bernapas dan akan tertutup ketika menelan makanan dan minuman sehingga makanan dan air tidak masuk ke tenggorokan.
c. Trakea
Setelah melalui tenggorokan, udara masuk ke batang tenggorokan (trakea). Batang tenggorokan tersusun dari tulang rawan yang berbentuk ciicn. Pada batang tenggorokan terdapat rambut dan selaput lendir yang berfungsi untuk menahan dan mengeluarkan kotoran yang tidak tersaring di rongga hidung.
d. Bronkus
Dari trakea, udara diteruskan ke cabang tenggorokan (bronkus). Bagian akhir batang tenggorokan bercabang menjadi dua bronkus, satu cabang menuju paru-paru kanan dan satu cabang lagi menuju paru-paru kiri.
e. Paru-paru

Rongga dada dan perut dibatasi oleh sekat rongga badan yang disebut diafragma. Paru-paru manusia berjumlah sepasang, yaitu paru-paru kiri dan kanan. Paru-paru kiri terdiri atas dua gelambir, sedangkan paru-paru kanan terdiri atas tiga gelambir. Paru-paru terbungkus oleh suatu selaput ganda yang


lentur dan tipis yang disebut pleura. Peradangan pada selaput pleura disebut pleuritis.
2.5.3 Gangguan Pada Sistem Pernapasan Manusia

[image: ]Sistem pernapasan dapat mengalami beberapa gangguan akibat adanya virus, bakteri, atau karena terjadinya kelainan pada organ tersebut. Berikut beberapa gangguan pada sistem pernapasan manusia (Kumala & Sutanti 2023:80).
a. Asma
Asma terjadi karena penyempitan pada bronkus dan bronkiolus yang disebabkan pembengkakan selaput lendir. Pembentukan lendir yang berlebihan. Asma disebabkan oleh alergi terhadap debu, asap, bulu hewan, jamur, serta kotoran hewan. Asma juga dapat desebabkan oleh suhu udara yang dingin.
b. Covid-19

Covid-19 adalah penyakit menular yang disebabkan oleh virus SARS-Cov- 2 menyerang saluran pernapasan manusia. Penyakit ini dapat menular melalui tetesan (droplet) dari cairan hidung atau mulut penderita saat batuk atau bersin.
c. Bronkitis

Bronkitis adalah peradangan pada cabang tenggorokan (bronkus) yang disebabkan oleh infeksi virus atau bakteri. Orang yang menderita penyakit bronkus biasanya mengalami batuk kering.


2.5.4 Cara Menjaga Kesehatan Sistem Pernapasan

[image: ]Kerusakan pada organ pernaasan dapat menggangu pernapasan dan dapat menyebabkan kematian karena minimnya energi yang dapat digunakan oleh tubuh untuk beraktivitas. Oleh karena itu, kita harus merawat organ pernapasan kita.
Agar tidak terkena penyakit, maka kita harus menghindari sumber penyakit. Misalnya untuk menghindari asma, kita harus menghindari tempat yang berdebu, berasap, dan menghindari tempat dengan suhu udara yang dingin. Jika terpaksa harus berada di lingkungan yang telah disebutkan sebelumnya, maka sebaiknya kita menggunakan masker.
Hal selanjutnya yang dapat kita lakukan adalah dengan menjauhi rokok, karena asap rokok mengandung gas-gas yang berbahaya bagi kesehatan kita unruk pernapasa. Kita juga harus selalu menjaga kesehatan organ pernapasan dengan mengkomsumsi makanan bergizi secara teratur, istirahat yang cukup, dan berolahraga secara teratur (Kumala & Sutanti 2023:80).
2.5 Penelitian Relevan
Beberapa penelitian yang relevan terkait dengan pengembangan E-LKPD berbasis wizer.me pada pembelajaran IPAS adalah sebagai berikut:
Penelitian yang dilakukan (Elisa, dkk. 2023) dengan judul penelitiannya adalah: “Pengembangan E-LKPD Menggunakan Aplikasi Wizer.Me Pada Mata Pelajaran IPAS Materi Transformasi Energi Di Sekitar Kita” menyatakan bahwa penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD menggunakan website wizer.me berbasis ARIAS pada pembelajaran IPAS di kelas IV Sekolah Dasar yang valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D. Dengan model


[image: ]pengembangan 4D dengan tahap Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (pengembangan), dan Dissemination (Diseminasi). Hasil dari penelitian Pengembangan E-LKPD menggunakan Website Wizer.me berbasis ARIAS pada pembelajaran IPAS di kelas IV Sekolah Dasar diperoleh hasil validitas materi 93% berkategori sangat valid, hasil uji validitas bahasa 92,9% berkategori sangat valid, hasil uji validitas media 80% berkategori valid. Sedangkan hasil uji praktikalitas angket respon guru memperoleh hasil 93,72% dan angket respon peserta didik memperoleh hasil 92,47%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa E-LKPD menggunakan Website Wizer.me berbasis ARIAS pada pembelajaran IPAS di kelas IV Sekolah Dasar sudah valid dan praktis digunakan.
Penelitian diatas menunjukkan persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu penelitian pengembangan dengan menciptakan produk berupa E- LKPD berbasis wizer.me pada mata pelajaran IPAS. Adapun perbedaan dari penelitian yang dilakukan oleh (Elisa, dkk. 2023) yaitu menggunakan wizer.me berbasis ARIAS dengan desain penelitian R&D menggunakan model pengembangan 4D sedangkan penelitian ini menggunakan berbasis wizer.me dengan desain penelitian menggunakan model ADDIE. Materi yang dikembangkan oleh peneliti terdahulu yaitu Transformasi Energi Di Sekitar Kita, sedangkan penelitian ini mengembangkan materi Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh. Pada penelitian terdahulu subjek penelitian peserta didik kelas IV SD sedangkan penelitian ini subjeknya yaitu peserta didik kelas V SD.
Penelitian yang dilakukan Savitri (2024) dengan judul penelitiannya adalah:

“Pengembangan E-LKPD Berbasis Website Wizer.Me Materi Perubahan Wujud


[image: ]Benda Kelas IV SD” menyatakan penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan E- LKPD berbasis website wizer.me untuk peserta didik terhadap proses pembelajaran di sekolah. Jenis penelitian tertulis yakni penelitian pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode pengumpulan data dengan wawancara, dan angket validitas media, materi, dan bahasa E-LKPD, serta lembar praktilitas dengan angket respon guru dan peserta didik. Namun pada pengembangan tertulis hanya dilaksanakan sampai pada tahap development saja sebab keterbatasan waktu. Menurut dari hasil penelitian, didapatkan kevalidan E- LKPD pada validasi ahli materi serta validasi ahli media memenuhi kategori “Sangat Valid”, pada validasi bahasa memenuhi kategori “Valid”. Kepraktisan E- LKD menurut dari angket respon guru serta peserta didik memenuhi kategori “Sangat Praktis”. Menurut perolehan data tersebut, maka kesimpulan E-LKPD berbasis website wizer.me sangat layak dan sangat praktis digunakan pada proses pembelajaran.
Penelitian diatas menunjukkan persamaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu penelitian pengembangan menciptakan produk berupa E-LKPD berbasis wizer.me menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Namun, terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu subjek penelitian peserta didik kelas IV SD sedangkan subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas V SD. Materi yang dikembangkan yaitu Perubahan Wujud Benda sedangkan penelitian ini mengembangkan materi Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh.


[image: ]Penelitian yang dilakukan Faizi, dkk (2024) dengan judul penelitiannya adalah: “Pengembangan E-LKPD Discovery Learning Berbasis Wizer.Me Pada Pembelajaran IPA Kelas 5 Di SDN Sukun 3 Malang” penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan menggunakan bahan ajar berupa ELKPD discovery learning berbasis wizer.me yang layak, praktis, dan efektif pada muatan IPA materi ekosistem kelas V SD. Penelitian pengembangan ELKPD discovery learning berbasis wizer.me model pembelajaran discovery learning dapat untuk berpikir tingkat tinggi, keterampilan dalam menggunakan informasi, media maupun teknologi sesuai dengan kerangka kerja pembelajaran.Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan model pengembangan ADDIE yaitu analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Instrument penelitian meliputi angket validasi, ahli media, ahli materi, guru dan angket respon peserta didik. Analisis data pada tahap penelitian pengembangan ini meliputi teknik analisis data kualitataif dan kuantitatif subjek penelitian ini yaitu guru dan peserta didik kelas V SDN Sukun 3 Malang. hasil review ahli media memperoleh persentase sebesar 90% hasil review ahli materi memperoleh persentase sebesar 92% sedangakan hasil review ahli bahasa memperoleh persentase sebesar 77% dengan seluruh penilaian para ahli dengan rata-rata 86% kriteria ‘’sangat layak”. Hasil angket respon peserta didik mendapat 88% dengan kategori ‘’sangat praktis’ sedangkan hasil kepraktisan guru 92% ‘’sangat praktis’. dan nilai rata-rata N-Gain hasil belajar yaitu 0,588 dengan kriteria tinggi. Hasil tesebut menunjukkan bahwa E-LKPD discovery learning


berbasis wizer.me sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran dan sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
[image: ]Penelitian diatas menunjukkan persamaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu penelitian pengembangan dengan menciptakan produk berupa E-LKPD brbasis wizer.me menggunakan model ADDIE yaitu analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Subjek penelitian yang dilakukan yaitu peserta didik kelas V SD. Namun, terdapat perbedaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu pembelajaran IPA sedangkan penelitian ini menggunakan mata pelajaran IPAS. Tempat penelitian dilakukan di SDN Sukun 3 Malang, sedangkan penelitian ini di SDN 060817 Medan.
Penelitian yang dilakukan Safitri & Mulyani (2022) dengan judul penelitian adalah: “Pengembangan Media Bahan Ajar E-LKPD Interaktif Menggunakan Website Wizer.me Pada Pembelajaran IPS Materi Berbagai Pekerjaan Tema 4 Kelas
IV SDN Tanah Kalikedinding II” menyatakan penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan E-LKPD Interaktif menggunakan Website Wizer.me Materi Berbagai Pekerjaan Tema 4 Kelas IV SD dengan kualifikasi valid, praktis dan efektif. Dengan adanya pembelajaran daring yang diakibatkan adaya pandemi covid-19 saat ini, menyebabkan siswa sulit untuk memahami materi pelajaran karena keterbatasan penggunaan media pembelajaran. Untuk itu peneliti ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran digital yang dapat digunakan siswa baik saat pembelajaran daring. Media pembelajaran tersebut adalah Elektronik Lembar Kerja Siswa (E-LKPD) dengan menggunakan website wizer.me dalam


[image: ]mengembangkan E-LKPD. Peneliti menggunakan penelitian Research and Development(RnD) menggunakan model ADDIE. Hasil validasi E-LKPD Interaktif menggunakan website wizer.me memperoleh presentase validasi materi 96% dan validasi media 91%. Kepraktisan media E-LKPD Interaktif menggunakan Website Wizer.me memperoleh nilai presentase kuesioner respon siswa 92% dan nilai presentase kuesioner respon guru 93%. Keefektifan media ditinjau dari hasil pretest dan postest siswa dengan nilai rata-rata 92 dan memperoleh nilai presentase 97% sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa E-LKPD interaktif menggunakan website wizer.me materi Berbagai Pekerjaan tema 4 kelas IV Sekolah Dasar layak digunakan.
Penelitian diatas menunjukkan permasamaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu penelitian pengambangan menciptakan sebuah produk berupa E-LKPD berbasis wizer.me menggunakan model jenis penelitian RnD model ADDIE. Namun terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu subjek penelitian peserta didik kelas IV SD, sedangkan subjek penelitian yang akan dilakukan yaitu peserta didik kelas V SD. Pembelajaran yang dikembangkan yaitu IPS dengan Materi Berbagai Pekerjaan Tema 4, sedangkan penelitian ini mengembangkan pembelajaran IPAS dengan Materi Bagaimana Kita Hidup dan Bertumbuh.
Penelitian yang dilakukan Wiratama & Anriani (2024) dengan judul penelitian adalah: “Pengembangan E-LKPD Berbasis Stem Dengan Menggunakan Wizer.me Untuk mendukung Kemampuan Kritis Siswa” penelitian ini bertujuan untuk mengetahui rancangan E-LKPD yang dikembangkan sesuai dengan capaian dan


[image: ]tujuan pembelajaran serta dapat membantu dan mengukur kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya pemahaman siswa terhadap kemampuan berpikir kritis yang diakibatkan karena kurangnya guru dalam memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran mengakibatkan munculnya rasa bosan, lelah, malas, dan mengantuk pada siswa dapat menyebabkan kualitas pengajaran menjadi buruk dan siswa menjadi kurang memiliki kemampuan berpikir kritis karena tidak tertarik dalam matematika. Maka dari itu, diperlukan pengembangan E-LKPD berbasis stem dengan menggunakan wizer.me untuk mendukung kemampuan berpikir kritis siswa. Model yang digunakan dalam penelitian yaitu model pengembangan 4D yang mencakup tahap Define, Design, Development, Disseminate. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Kota Serang dengan subjek penelitian kelas VII berjumlah 35 siswa. Uji coba pertama adalah validasi produk oleh tiga dosen matematika untirta dan satu guru matematika hasil uji kevalidan E-LKPD yang telah dikembangkan berdasarkan ahli materi diperoleh nilai 86% dan ahli media diperoleh nilai 80%, sehingga keduanya didapat kriteria sangat valid. Sedangkan uji coba kedua yaitu uji kepraktisan hasil respon siswa mendapatkan persentase 88% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut produk yang dikembangkan layak digunakan untuk mendukung kemampuan berpikir kritis siswa.
Penelitian diatas menunjukkan persamaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu penelitian pengembangan menciptakan poduk berupa E-LKPD berbasis Wizer.me. Namun, terdapat perbedaan dengan penelitian terdahulu yaitu model pengembangan  4D  yang  mencakup  tahap  Define,  Design,  Development,


[image: ]Disseminate, sedangkan penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE terdapat 5 tahap Analisze, design, development, implementation, evaluation. Subjek peneliti terdahulu yaitu peserta didik kelas VII SMP, sedangkan subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas V SD.
2.6 Kerangka Berpikir

Dinyatakan dalam alinea ke empat UUD 1945, pendidikan di Indonesia harus diprioritaskan dan memiliki peringkat tinggi. Pada kurikulum merdeka belajar, program menteri pendidikan dan kebudayaan Nadiem Makarim, bertujuan untuk membuat pendidikan menyenangkan dengan menerapkan kegiatan berbasis proyek. Pendidikan menciptakan generasi terpelajar melalui berbagai kegiatan pembelajaran yang melibatkan guru dan peserta didik. Disisi lain, guru memiliki keleluasan untuk memilih berbagai perangkat pembelajaran. Sehingga, proses pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar peserta didik.
Berdasarkan fakta yang terjadi lapangan dalam proses belajar mengajar di dalam kelas pada mata pelajaran IPAS, yaitu menunjukkan bahwa pemakaian perangkat pebelajaran masih terbatas, yang mana guru hanya memanfaatkan materi dan tugas LKPD yang berasal dari buku bank soal pegangan guru dan peserta didik saja. Sehingga sumber belajar masih terbatas dan kurang bervariasi terlebih kurang dalam memanfaatkan teknologi, yang dimana sekolah ini sudah terdapat fasilitas belajar untuk peserta didik yaitu crome book. Crome book ini bisa jadi sumber belajar digital bagi peserta didik dan guru dapat mengelola kelas secara lebih efektif. Hal ini membuktikan, adanya fenomena peserta didik yang masih kurang aktif dalam pembelajaran di kelas, karena media pembelajaran khususnya LKPD


[image: ]masih manual. Guru juga pernah melakukan pembelajaran menggunakan quizizz paper mode tetapi tidak sering dilakukan karena terdapat kendala di sekolah yaitu arus listrik yang tidak kuat untuk melaksanakan pembelajaran menggunakan media digital dan wifi yang tidak memadai.
Oleh karena itu, peneliti mengembangkan E-LKPD berbasis wizer.me pada mata pelajaran IPAS. E-LKPD berbasisi wizer.me ini digunakan sebagai solusi untuk menghadapi permasalahan yang terjadi. E-LKPD berbasisi wizer.me yang dikembangkan menggunakan Metode RnD dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu, analize (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation (evaluasi).
Tujuan dari penelitian ini untuk menciptakan produk E-LKPD berbasis wizer.me agar peserta didik belajar lebih aktif, dan inovatif. Yang dimana tujuan penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan produk, respon guru dan peserta didik terhadap E-LKPD berbasis wizer.me yang dikembangkan. Adapun bangan kerangka berpikir dapat dilihat pada gambar di bawah ini :






Permasalahan
Kurangnya penggunaan teknologi dalam mengembangkan LKPD
Kurangnya respon peserta didik dalam pembelajaran
Kurangnya
pembelajaran
ide
kreatif
dalam
merancang
aktivitas
· Tidak memiliki askses terhadap perangkat dan koneksi

Pengembangan E-LKPD Berbasis wizer.me
Analize
Design
Development
Implementation
Evaluation
Uji Coba Validasi Ahli Media Validasi Ahli Materi
Proses belajar mengajar menggunakan E-LKPD berbasis wizer.me menciptakan suasana belajar yang aktif, dan inovatif, peserta didik tidak merasa bosan








[image: ]Gambar 2.7 Kerangka Pikir Penelitian
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