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Abstract: ARTICLE HISTORY
This study aims to develop Quizizz-based E-LKPD containing Received 19 June 2026
Higher Order Thinking Skills (HOTS) on the material of Plants Revised 21 June 2026
as Sources of Life on Earth for fourth-grade elementary school Accepted 24 June 2026
students. This study uses the Research and Development (R&D)
method with the ADDIE development model which includes the
stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The instruments used are validation sheets from
material experts, media experts, and student response
questionnaires. The results of the study show that the developed
E-LKPD obtained the category of Feasibility of Quizizz-Based
Student Worksheets on the Material of Plants as Sources of Life
on Earth for Grade IV at SD Negeri 21 Limboto in the category
of "Very Feasible", This was obtained from the results of the
media expert validation which obtained a percentage of 90% or
categorized as "Very Feasible", the results of the material expert
validation obtained a percentage of 95% or categorized as
"Very Feasible", the HOTS item expert validation result got
87,5% and the results of the teacher response questionnaire
obtained an average percentage of 90% or categorized as "Very
Feasible"” and the results of the student response questionnaire
obtained an average percentage of 95,6% or categorized as
"Very Feasible".
Keywords: Quizizz, HOTS content; Plants are the source of life
on earth.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-LKPD
berbasis Quizizz bermuatan Higher Order Thinking Skills
(HOTS) pada materi Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi
untuk peserta didik kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi ahli
materi, ahli media, dan angket respons peserta didik. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan
memperoleh kategori Kelayakan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Quizizz Pada Materi tumbuhan sumber kehidupan di
bumi KelasIV di SD Negeri 21 Limboto berkategori “Sangat
Layak”. Hal tersebut diperoleh dari hasil validasi ahli media
yang memperoleh presentase 90% atau dikategorikan
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“Sangat Layak”, hasil validasi ahli materi memperoleh
presentase 95% atau dikategorikan “Sangat Layak”, hasil
validasi ahli soal HOTS memperoleh 87,5% dan hasil angket
respon guru memperoleh presentase rata-rata 90% atau
dikategorikan “Sangat Layak” serta hasil angket respon siswa
diperoleh presentasir rata-rata 95,6% atau dikategorikan
“Sangat Layak”.

Kata Kkunci: Quizizz,Muatan HOTS; Tumbuhan sumber

kehidupan di bumi.

INTRODUCTION
Kemajuan teknologi menyebabkan tidak adanya jarak dan batasan antara satu

orang dengan orang lain, kelompok satu dengan kelompok lain. Industri 4.0 sebagai
fase revolusi teknologi sangat berpengaruh dalam perubahan. Revolusi ini
mengharuskan manusia memiliki kemampuan untuk memprediksi masa depan
yang berubah sangat cepat. Salah satu tantangan industri 4.0 yaitu dalam dunia
pendidikan adalah inovasi pembelajaran yang dilakukan oleh sumber daya manusia
(Fayrus Abadi Slamet, 2022). Salah satu pemanfaatan kemajuan teknologi adalah
penggunaan bahan ajar berbatuan digital, media komunikasi, software, internet, e-
mail, dan lain sebagainya. Quizizz merupakan aplikasi pendidikan berbasis game,
yang membawa aktivitas membuat Latihan mengerjakan soal di kelas menjadi
interaktif dan menyenangkan serta dapat menerapkan multipermainan ke ruang
kelas. Dengan penggunaan quizizz guru dapat mengetahui sejauh mana kemampuan
dan pengetahuan peserta didik karena guru dapat mengontrol dan mengetahui
tingkat pengetahuan dan kemampuan peserta didik pada setiap soal kuis (Rohmah
et al.,, 2023). E-LKPD merupakan media pembelajaran berupa kumpulan lembaran
yang berisi materi, tugas, atau evaluasi yang dirancang guru untuk pesrta didik.
Media elektronik ini dapat disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan kreativitas
guru, memungkinkan peserta didik mengaksesnya melalui jaringan internet
(Fatmala et al., 2022). Sejalan dengan Teori Learning yang dikemukakan oleh mayer
(2009) menyatakan bahwa media yang menggabungkan teks, gambar, dan suara
dapat meningkatkan pemahaman dan retensi informasi siswa. Duaserigala saluran
utama dalam memproses informasi visual dan verbal.

HOTS merupakan proses berpikir kritis dan kreatif yang terjadi secara
kompleks dalam diri peserta didik untuk menginterprestasikan, menganalisis,
mensitesis, mengembangkan, menarik kesimpulan, menilai dan menalar baik secara
induktif maupun deduktif yang digunakan untuk memecahkan suatu masalah.
Berpikir kritis sangat dibutuhkan dalam kegiatan pembelajaran. Berpikir kritis
dibutuhkan dalam pembelajaran karena mengarahkan peserta didik agar dapat
berpikir terstruktur dalam mengorganisir konsep untuk memecahkan masalah
(Kusumawati et al, 2022). Berdasarkan observasi peserta didik masih
mengandalkan LKPD cetak sebagai sumber primer untuk materi pembelajaran dan
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masih menerapkan metode pembelajaran konvesional. Kemudian latihan soal yang
terdapat pada LKPD masih baru sebatas tingkatan kognitif mengingat (C1),
memahami (C2). Keterbatasan penggunaan media pemebelajaran tercemin dari
Oleh sebab itu, pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru, sehingga
penggunaan bahan ajar seperti LKPD belum diracang secara optimal untuk melatih
kemampuan berfikir tingkat tinggi.Penggunaan LKPD yang masih bersifat cetak dan
konvensional ini menimbulkan berbagai permasalahan. Pertama, LKPD belum
mampu memfasilitasi pengembangan kemampuan HOTS karena aktivitas yang
disajikan belum mengarah pada proses analisis, evaluasi, dan kreasi. Kedua,
tampilan LKPD yang kurang menarik dan tidak interaktif menyebabkan rendahnya
motivasi belajar peserta didik. Ketiga, LKPD belum memanfaatkan teknologi digital
yang sebenarnya sangat dekat dengan kehidupan peserta didik saat ini, sehingga
pembelajaran menjadi kurang relevan dengan karakteristik generasi digital
(Faisall, 2024).

Penelitian yang dilakukan oleh Sri Indar Parawansa Aliu dkk. mengembangkan
E-LKPD dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran
interaktif. Penggunaan Quizizz dalam penelitian tersebut berfokus pada penyajian
soal dan aktivitas pembelajaran yang dikerjakan peserta didik secara umum melalui
fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi. Sementara itu, penelitian ini juga
memanfaatkan aplikasi Quizizz dalam pengembangan E-LKPD, tetapi menggunakan
fitur Mastery Mode (mode penguasaan) yang memungkinkan setiap peserta didik
belajar secara mandiri sesuai dengan tingkat penguasaan materi yang dimilikinya.
Melalui mode ini, peserta didik berperan lebih aktif dalam menyelesaikan tugas dan
soal secara individual, memperoleh umpan balik secara langsung, serta mengulang
materi yang belum dikuasai hingga mencapai tingkat penguasaan yang diharapkan.
Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada pemanfaatan fitur Mastery
Mode dalam Quizizz yang menempatkan peserta didik sebagai pusat pembelajaran
(student-centered learning), sehingga dapat meningkatkan kemandirian belajar dan
keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran (Aliul, 2024).

Permasalahan tersebut berdampak pada rendahnya kualitas proses belajar
peserta didik. Peserta didik cenderung pasif, kurang antusias, serta mengalami
kesulitan dalam memahami konsep secara kontekstual. Hal ini juga berimplikasi
pada rendahnya kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan soal-soal berbasis
HOTS yang menuntut analisis dan penalaran. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, diperlukan inovasi dalam pengembangan bahan ajar yang mampu
mengintegrasikan unsur HOTS Menurut taksonomi Bloom (1956), tingkat
kemampuan berpikir seseorang dapat dibedakan menjadi 6 tingkatan, yakni:
mengingat (C1), memahami (C2), mengaplikasikan (C3), menganalisa (C4),
mengevaluasi (C5), dan menciptakan (C6). dengan pendekatan yang menarik dan
interaktif. Salah satu alternatif solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan
LKPD bermuatan HOTS berbasis gamifikasi dengan memanfaatkan platform
Quizizz. Dengan mengintegrasikan Quizizz ke dalam LKPD, diharapkan peserta
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didik tidak hanya belajar secara aktif, tetapi juga terdorong untuk berpikir kritis
dalam menyelesaikan permasalahan yang disajikan. Quizizz merupakan suatu alat
atau media pembelajaran yang Telah dipercaya guna memberikan motivasi
terhadap siswa dalam pembelajaran dengan fitur-fitur yang menarik. Quizizz juga
dapat digunakan untuk membuat kuis interaktif multiplayer yang dapat diakses
melalui komputer ataupun smartphone untuk menyelesaikan kuis yang diberikan.

RESEARCH METHODS
Penelitian ini mengunakan metode Research and Develompment (R&D)

metode penelitian dan pengmabngan dalam bahasa inggrisnya Research and
Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk dapat
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis
kebutuhan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di
masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk
tersebut.(Fayrus Abadi Slamet, 2022)

Model Pengembangan yang dipakai pada penelitian ini yaitu Model
Pengembangan ADDIE. ADDIE ini terdiri dari 5 fase atau tahap utama, yaitu
(A)nalysis, (D)esign, (D)evolopment, (I)mplementation, dan (E)valuation. ADDIE
merupakan singkatan yang mengacu pada proses-proses utama dari proses
pengembangan sistem pembelajaran yaitu: analisis kebutuhan, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model ADDIE merupakan desain model
pembelajaran yang sistematis dan terdiri dari 5 langkah ini dapat meliputi desain
keseluruhan proses pembelajaran cara yang sistematis. Yang menggunakan analisis
data kualitatif dan kuantitatif.

RESULTS AND DISCUSSION
Hasil dari pengembangan LKPD yang dibuat ialah berbentuk E LKPD berbasis

Quizizz pada materi Tumbuhan sumber kehidupan di bumi di kelas IV SD Negeri 21
Limboto. E-LKPD ini dikembangkan untuk peserta didik kelas IV SD Negeri 21
Limboto. E-LKPD pengembangan ini dikemas menjadi web atau aplikasi berbasis
android yang dapat diakses melalui internet. E-LKPD ini termasuk bahan ajar yang
memuat kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran,
petunjuk penggunaan E-LKPD, dan pedalaman materi. E-LKPD ini dikembangkan
melalui web atau aplikasi Quizizz. Materi dalam E LKPD ini adalah Tumbuhan
Sumber kehidupan di bumi SD kelas IV. Model pengembangan yang dipakai dalam
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE.

1. Validasi Ahli Media
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Diagram batang penilaian kelayakan
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Skor diperoleh Skor ideal

Berdasarkan hasil validasi ahli media terhadap lembar kerja peserta didik
elektronik berbasis Quizizz, diperoleh persentase kelayakan sebesar 90% atau
dikategorikan “Sangat Layak". persentase kelayakan ini dilihat dari beberapa aspek
yang telah dinilai oleh validator ahli media. Di samping itu, E-LKPD berbasis Quizizz
dinyatakan layak digunakan dengan revisi.

Sebelum direvisi sesudah direvsi

©15:00

et

“* joinmyquiz.com &
== 111595

2. Validasi Ahli materi

Diagram Batang penilaian kelaykan
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Presentasi : 95%
Kriteria : sangat valid

Jumlah skor

(€]

Skor diperoleh Skor ideal

Berdasarkan hasil validasi ahli materi terhadap lembar kerja peserta didik
elektronik berbasis Quizizz, diperoleh persentase kelayakan sebesar 95% atau
dikategorikan “Sangat layak". persentase kelayakan ini dilihat dari beberapa aspek
yang telah dinilai oleh validator ahli materi. Di samping itu, E-LKPD berbasis Quizizz
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dinyatakan layak digunakan dengan revisi. Ketika memvalidasi E-LKPD berbasis
Quizizz, validator ahli media memberikan saran agar judulnya dan gambar yang
digunakan disesuikan dengan materi. Saran dan juga komentar tersebut Adalah
tamplate disesuaikan dengan materi.

Sebelum revisi sesudah revisi

£ Pengaturan Aktivitas b gy Tambah gambar sebagai profil konten

Tumbuhan’Sumber;
BN "Kehidupan di'Bumi
i e =

Materi IPAS Kelas IV

@ Paste Link Batal m
3. Validasi Ahli Soal Hots

Diagram Batang Penilaian Kelayakan
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S 30 Presentase : 87,5 %
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©
g 10
0

Skor diperoleh Skor Ideal

Berdasarkan hasil validasi ahli soal hots terhadap lembar kerja peserta didik
elektronik berbasis Quizizz, diperoleh persentase kelayakan sebesar 87,5% atau
dikategorikan “Sangat layak". persentase kelayakan ini dilihat dari beberapa aspek
yang telah dinilai oleh validator ahli materi. Di samping itu, E-LKPD berbasis Quizizz
dinyatakan layak digunakan dengan revisi. Ketika memvalidasi E-LKPD berbasis
Quizizz, validator ahli media memberikan saran dan juga komentar
4. Respon Guru

Diagram batang penilaian kelayakan

40
30
20
10

Presentase : 90 %

jumlah skor

skor diperoleh skor ideal

Berdasarkan hasil dari angket respon guru terhadap lembar kerja peserta
didik elektronik berbasis Quizizz, diperoleh persentase kelayakan sebesar 90% atau
dikategorikan “Sangat Layak".
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5. Respon Peserta didik

<00 Diagram Ba enilaian kelayakan
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>
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Skor diperoleh Skor ideal

Berdasarkan hasil dari angket respon siswa terhadap lembar kerja peserta
didik elektronik berbasis wordwall, diperoleh persentase kelayakan sebesar 95,6%
atau dikategorikan “Sangat Layak".

6. Indikator Kelayakan

Diagram Batang hasil Kelayakan

90
7
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3
10

validasi media validasi materi validasi soal responsiswa respon guru
hots

Axis Title

o o

jumlah skor

o

Berdasarkan hasil rekapititulasi validasi diatas, maka lembar kerja peserta
didik elektronik berbasis Quizizz yang telah dikembangkan mendapatkan hasil
persentase kelaykan rata-rata 91,62%. Maka dapat disimpulkan bahwa E-LKPD
berbasis Quizizz yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan di kelas IV SD.
Hasil penilaian seluruh aspek E LKPD oleh ahli media, matrei, soal Hots, Respon
peserta didik, dan respon guru.

PEMBAHASAN

Pada tahap Analysis ini tahapan ini dibagi menjadi dua sub bab yaitu analisis
kebutuhan (needs analysis). Tahap analisis ini dilakukan melalui observasi dan
wawancara dengan Ibu Wulandari Safitri Pilowani, S.Pd selaku wali kelas IV di SD
Negeri 21 Limboto, wawancara dan observasi digunakan sebagai teknik
pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk
menemukan permasalahan dan potensi yang harus diteliti tetapi juga apabila
peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam. kemudian
dirumuskan beberapa permasalahan. Perlu adanya pengembangkan LKPD yang
kreatif dan inovatif berbasis digital untuk membantu pengajar atau guru dan
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peserta didik mempelajari dan memahami materi yang akan dipelajari. Kemudian
berdasarkan hasil studi kinerja, pendidik atau guru perlu eksplorasi terhadap LKPD
yang menarik, baru, dan mudah untuk digunakan sehingga membantu guru dalam
mengukur sejauh mana pemahaman peserta didik tentang materi yang telah
dipelajari. Setelah melakukan observasi dan wawancara, peneliti kemudian
melaksanakan tahap yang kedua Design yaitu dengan mendesain E-LKPD yang akan
dikembangakan. Peneliti menentukan materi, KD, indikator dan tujuan
pembelajaran yang akan digunakan. Selain itu peneiti menyiapkan aplikasi atau web
Quizizz yang membantu pembuatan E-LKPD. Pada tahap ini peneliti merancang
kerangka dari E-LKPD berbasis Quizizz mulai dari desain, warna, isi setiap halaman
slide, serta menentukan komponen pendukung apa saja yang dibutuhkan dalam
tahap relisasi media. Dengan membuat dan mengembangkan E LKPD tersebut
sesuai dengan unsur-unsur yang harus ada didalam LKPD, LKPD terdiri dari enam
unsur utama yaitu judul, petunjuk, kompetensi dasar, informasi pendukung, tugas
atau langkah kerja, dan penilaian. Selain itu peneliti juga membuat lembar validasi
dan respon pengguna yaitu guru dan siswa setelah mendesain E-LKPD. Peneliti
kemudian melanjutkan ketahap ketiga yaitu Development. Setelah E-LKPD telah
berhasil dibuat lalu dilakukan uji validasi oleh 2 dosen yaitu 1 dosen ahli media dan
1 dosen ahli materi. Dosen ahli media yaitulbu Anugrah Lestari, M.Pd. dan guru ahli
materi yaitu ibu Wulandari safitri pilowani S.Pd. Hasil validasi berguna bagi peneliti
untuk mengetahui kesalahan-kesalahan yang terdapat pada poduk yang
dikembangkan serta mendapatkan saran perbaikan dari validator yang dapat
digunakan untuk menghasilkan E-LKPD yang lebih baik dan teruji kelayakannya.

Penelitian yang dilakukan oleh Sri Indar Parawansa Aliu dkk.
mengembangkan E-LKPD dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media
pembelajaran interaktif. Meskipun sama-sama menggunakan aplikasi Quizizz,
penelitian ini memiliki perbedaan pada fitur yang digunakan, yaitu Mastery Mode
(mode penguasaan). Fitur tersebut memungkinkan peserta didik belajar secara
mandiri dan aktif dalam menyelesaikan tugas sesuai dengan tingkat penguasaan
materi yang dimiliki. Peserta didik dapat memperoleh umpan balik secara langsung,
memperbaiki jawaban yang kurang tepat, serta mengulang pembelajaran hingga
mencapai penguasaan materi yang optimal. Berbeda dengan penelitian sebelumnya
yang lebih menekankan penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran dan
evaluasi secara umum, penelitian ini berfokus pada pemanfaatan Mastery Mode
untuk mendukung pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (student-
centered learning).

Temuan tersebut sejalan dengan Teori Pembelajaran Multimedia yang
dikemukakan oleh Mayer (2021), yang menyatakan bahwa peserta didik belajar
lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi teks, gambar, dan
aktivitas interaktif yang mampu melibatkan proses kognitif secara aktif. Dalam
Mastery Mode, peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
juga terlibat dalam proses memilih, mengorganisasi, dan mengintegrasikan
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informasi melalui penyelesaian soal secara bertahap serta pemberian umpan balik
langsung. Dengan demikian, penggunaan Mastery Mode pada E-LKPD memberikan
pengalaman belajar yang lebih personal dan interaktif sehingga dapat membantu
peserta didik membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi
pembelajaran. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi fitur Mastery Mode
dalam pengembangan E-LKPD berbasis Quizizz yang dirancang untuk
meningkatkan kemandirian belajar dan penguasaan materi peserta didik sesuai
dengan prinsip-prinsip Teori Pembelajaran Multimedia Mayer.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tentang pengembangan
lembar kerja peserta didik elektronik berbasis wordwall dapat disimpulkan
beberapa hal sebagai berikut:

1. Lembar kerja peserta didik elektronik berbasis Quizizz pada materi
tumbuhan sumber kehidupan di bumi kelas IV di SD Negeri 21 Limboto
dikembangkan dengan 5 tahapan yaitu tahap analyze, development, design,
implementation dan eavaluasi.

2. Kelayakan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Quizizz Pada Materi
tumbuhan sumber kehidupan di bumi KelasIV di SD Negeri 21 Limboto
berkategori “Sangat Layak”. Hal tersebut diperoleh dari hasil validasi ahli
media yang memperoleh presentase 90% atau dikategorikan “Sangat Layak”,
hasil validasi ahli materi memperoleh presentase 95% atau dikategorikan
“Sangat Layak”, Validasi Ahli Soal Hots Memperoleh 87,5% dan hasil angket
respon guru memperoleh presentase rata-rata 90% atau dikategorikan
“Sangat Layak” serta hasil angket respon siswa diperoleh presentasir rata-
rata 95,6% atau dikategorikan “Sangat Layak”.
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