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ABSTRAK

Zedri : Pengembangan E-LKPD Berbantuan Game Wordwall pada
Materi Sintesis Protein untuk Peserta Didik Fase F MAN 1 Kota
Padang

Pembelajaran biologi pada materi sintesis protein menghadapi tantangan
signifikan karena karakteristik materi yang abstrak dan kompleks pada tingkat
molekuler. Peserta didik di MAN 1 Kota Padang mengalami kesulitan memahami
materi melalui sumber belajar cetak, dengan 40,7% peserta didik kesulitan
memahami materi biologi dan 52,5% tidak memiliki bahan ajar personal yang
memadai. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) cetak yang digunakan memiliki
keterbatasan dalam visualisasi proses mikroskopis, desain kurang menarik, dan
memerlukan biaya cetak yang membebani peserta didik. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan dan menghasilkan E-LKPD berbantuan game wordwall pada
materi sintesis protein untuk peserta didik fase F yang valid dan praktis.

Penelitian menggunakan model pengembangan Four-D yang dibatasi sampai
tahap develop, meliputi tahap define, design, dan develop. Validasi dilakukan oleh
dua dosen Departemen Biologi FMIPA UNP dan satu guru biologi MAN 1 Kota
Padang. Uji praktikalitas dilaksanakan dengan melibatkan satu guru biologi dan 33
peserta didik kelas XI F4. Instrumen penelitian berupa lembar wawancara, angket
validitas, dan angket praktikalitas. Teknik analisis data yang digunakan adalah
analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan E-LKPD berbantuan game wordwall
memperoleh nilai validitas 95,35% dengan kategori sangat valid pada aspek
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, kegrafikaan, dan rekayasa perangkat lunak.
Uji praktikalitas menghasilkan nilai 94,30% dari guru dengan kategori sangat
praktis dan 88,10% dari peserta didik dengan kategori praktis. E-LKPD yang
dikembangkan mengintegrasikan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) dengan platform google sites dan tujuh jenis permainan wordwall,
dilengkapi video animasi dan gambar berkualitas tinggi. Produk layak digunakan
sebagai bahan ajar digital inovatif untuk mengatasi keterbatasan media cetak dan
mendukung pembelajaran biologi sesuai kebutuhan peserta didik era digital.

Kata Kunci: E-LKPD, Wordwall, sintesis protein, Teams Games Tournament,
media pembelajaran digital
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran biologi menekankan penguasaan konsep melalui proses
pemahaman yang terstruktur dan bermakna, bukan sekadar penguasaan hafalan.
Karakteristik materi biologi yang bersifat kompleks dan abstrak, khususnya pada
tingkat molekuler, menuntut dukungan media pembelajaran yang mampu
merepresentasikan konsep secara visual dan kontekstual (Nasar & Kaleka, 2019;
Ristiyani & Yulianti, 2014). Media pembelajaran berperan sebagai sarana yang
membantu peserta didik dalam menangkap, mengolah, dan mengorganisasi
informasi sehingga terbentuk pengetahuan yang bermakna (Intika, 2018). Oleh
karena itu, pemilihan bahan ajar dan media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik materi serta kebutuhan peserta didik menjadi salah satu faktor penting
dalam menunjang efektivitas pembelajaran (Handayani & Subakti, 2021;
Sriyulianingsih et al., 2023).

Karakteristik peserta didik abad ke-21 menunjukkan perbedaan yang cukup
signifikan dibandingkan generasi sebelumnya, terutama dalam keterkaitannya
dengan teknologi digital. Peserta didik terbiasa berinteraksi dengan perangkat
digital dan cenderung merespons pembelajaran yang bersifat interaktif, fleksibel,
serta relevan dengan kehidupan sehari-hari (Sudrajat et al., 2025). Studi
pendahuluan di MAN 1 Padang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik
memiliki kesiapan teknologi yang tinggi, data menunjukkan bahwa 100% peserta
didik (59 dari 59 responden) memiliki kemampuan mengoperasikan smartphone

secara mandiri. Tingkat keterampilan digital yang tinggi ini kontras dengan



permasalahan pembelajaran aktual, di mana 40,7% peserta didik (24 dari 59
responden) masih mengalami kesulitan memahami materi biologi melalui sumber
belajar cetak yang tersedia, dan 52,5% (31 dari 59 responden) tidak memiliki bahan
ajar personal memadai sebagai penunjang pembelajaran mandiri. Lebih lanjut,
96,6% peserta didik (57 dari 59 responden) menyatakan ketertarikan tinggi untuk
belajar biologi menggunakan lembar kerja yang terintegrasi dengan game edukatif
(Lampiran 4). Temuan tersebut mengindikasikan adanya kesenjangan antara
potensi pemanfaatan teknologi dan implementasinya dalam proses pembelajaran,
sebagaimana juga dilaporkan dalam penelitian sebelumnya terkait kebutuhan bahan
ajar yang fleksibel dan adaptif terhadap preferensi belajar peserta didik (Chavez &
Palaoag, 2024; Maiti & Priyaadharshini, 2024).

Permasalahan pembelajaran biologi di MAN 1 Padang menjadi lebih spesifik
pada materi sintesis protein. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi
yaitu Ibu Neneng Maryamah, S.Pd., dan Ibu Witri Andriani, S.Pd., bahwa materi
ini belum dibahas secara mendalam karena keterbatasan ruang lingkup dalam bahan
ajar yang digunakan serta alokasi waktu pembelajaran. Padahal, sintesis protein
merupakan konsep dasar dalam biologi molekuler yang berperan sebagai fondasi
untuk memahami materi lanjutan pada jenjang berikutnya. Kompleksitas materi
yang melibatkan proses transkripsi dan translasi dengan berbagai komponen
molekuler sering kali menimbulkan kesulitan bagi peserta didik, terutama ketika
pembelajaran tidak didukung oleh visualisasi yang memadai Keterbatasan sarana

pendukung, seperti ketersediaan perangkat proyeksi dan kualitas media presentasi



yang masih didominasi teks daripada visualisasi diagram atau animasi, turut
mempengaruhi efektivitas penyampaian materi yang bersifat abstrak dan dinamis.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) sebagai salah satu bahan ajar
pendamping yang digunakan di MAN 1 Kota Padang menunjukkan berbagai
keterbatasan signifikan. Analisis terhadap LKPD yang beredar menunjukkan
bahwa sebagian besar hanya memuat daftar pertanyaan dalam bentuk esai tanpa
menyediakan informasi materi pendukung yang lengkap, sehingga belum berfungsi
optimal sebagai sarana pembelajaran mandiri. Lembar Kerja Peserta Didik tersebut
tidak dilengkapi dengan gambar ilustrasi berkualitas (28.8%), memiliki desain
visual kurang menarik (27,1%), serta mengharuskan peserta didik mencetak secara
mandiri sehingga menimbulkan beban finansial tambahan bagi peserta didik
(25,4%) (Lampiran 4). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa LKPD di sekolah sering kali hanya berisi daftar pertanyaan
tanpa scaffolding yang cukup untuk membantu peserta didik membangun
pemahaman konsep secara bertahap (Sulistyorini & Harmanto, 2018). Padahal,
LKPD yang dirancang secara efektif seharusnya mampu memfasilitasi aktivitas
belajar yang terstruktur, menyediakan dukungan konseptual, serta mendorong
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Khairati et al.,
2022).

Upaya mengatasi keterbatasan tersebut dapat dilakukan melalui
pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) yang
memanfaatkan teknologi digital. Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik

merupakan pengembangan dari LKPD cetak yang dapat diakses melalui perangkat



elektronik dan memungkinkan integrasi berbagai unsur multimedia, seperti teks,
gambar, video, dan audio, dalam satu kesatuan bahan ajar (Awe & Ende, 2019).
Pemanfaatan E-LKPD memberikan fleksibilitas akses, efisiensi waktu dan biaya,
serta peluang penyajian visualisasi materi yang lebih representatif, sehingga
berpotensi mendukung pemahaman konsep secara lebih mendalam (Mispa et al.,
2022). Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis teknologi
memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang baik serta berkontribusi positif
terhadap peningkatan hasil belajar, motivasi, dan keterampilan berpikir kritis
peserta didik (Hafsah et al., 2024; Pandiangan et al., 2025; Wati et al., 2020).

Efektivitas E-LKPD dalam pembelajaran dapat ditingkatkan melalui
penerapan model pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik,
salah satunya adalah model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament
(TGT). Model ini mengombinasikan kerja sama tim dengan aktivitas permainan
akademik dan turnamen, sehingga menciptakan suasana belajar yang partisipatif
dan kompetitif secara sehat (Liantri et al., 2024). Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan TGT dalam pembelajaran biologi berkontribusi terhadap
peningkatan minat belajar, aktivitas belajar, dan pemahaman konsep peserta didik
(Fitri et al., 2025; Lestari et al., 2023; Widyastuti et al., 2023). Integrasi TGT dalam
E-LKPD berpotensi mendukung pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, di
mana mereka terlibat secara aktif dalam proses diskusi, pemecahan masalah, dan
konstruksi pengetahuan.

Optimalisasi implementasi E-LKPD berbasis TGT dapat diperkuat melalui

integrasi game edukatif Wordwall. wordwall merupakan Platform pembelajaran



digital yang menyediakan berbagai format permainan interaktif yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran sekaligus alat evaluasi formatif (Lestari,
2021). Platform ini memungkinkan penyajian aktivitas belajar yang variatif, seperti
kuis, pencocokan konsep, dan permainan berbasis kata, yang dapat disesuaikan
dengan karakteristik materi sintesis protein (Wafigni & Putri, 2021). Penelitian
terdahulu melaporkan bahwa penggunaan E-LKPD berbantuan Wordwall
berkontribusi positif terhadap peningkatan minat belajar, motivasi, hasil belajar,
dan literasi sains peserta didik (Dianti ef al., 2024; Rahmawati & Zulfadewina,
2024; Septarini et al., 2024; Zikrina, 2024).

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan E-LKPD berbasis model
pembelajaran kooperatif TGT berbantuan game wordwall pada materi sintesis
protein dipandang relevan untuk dikaji. Pengembangan ini diharapkan dapat
menyediakan bahan ajar digital yang mudah diakses melalui perangkat yang
dimiliki peserta didik, menampilkan visualisasi konsep yang jelas, mendukung
pembelajaran kooperatif, serta memfasilitasi evaluasi pembelajaran secara
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji validitas
dan kepraktisan E-LKPD berbantuan game wordwall pada materi sintesis protein
untuk peserta didik fase F di MAN 1 Kota Padang, sehingga dapat memberikan
kontribusi dalam peningkatan kualitas pembelajaran biologi, khususnya pada
materi yang bersifat kompleks dan abstrak. Berdasarkan latar belakang masalah
maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan E-
LKPD Berbantuan Game wordwall pada Materi Sintesis Protein untuk

Peserta Didik Fase F MAN 1 Padang”.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan sebagai berikut.
1. Tinggi tingkat keterampilan digital peserta didik tidak sebanding dengan
ketersediaan bahan ajar digital yang memadai.
2. Adanya keinginan peserta didik untuk belajar menggunakan media yang
interaktif dan berbasis game.
3. Peserta didik fase F MA Negeri 1 Kota Padang kesulitan dalam memahami
materi sintesis protein.
4. Belum tersedianya E-LKPD berbantuan game wordwall untuk materi sintesis
untuk fase F sebagai perangkat pembelajaran yang valid dan praktis.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas dan banyaknya masalah yang
diidentifikasi, maka penelitian ini dibatasi pada Pengembangan E-LKPD
Berbantuan Game wordwall pada Materi Sintesis Protein untuk Peserta Didik Fase
F.
D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian adalah bagaimana mengembangkan dan
menghasilkan E-LKPD berbantuan Game wordwall pada materi sintesis protein

untuk peserta didik kelas XI di MAN 1 Padang yang valid dan praktis.



E. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menghasilkan E-LKPD
berbantuaan Game wordwall pada materi sintesis protein untuk peserta didik kelas

XI yang valid dan praktis.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian pengembangan E-LKPD ini diharapkan dapat bermanfaat
bagi pihak-pihak berikut.

1. Bagi peneliti, sebagai penambah wawasan dalam mengembangkan bahan ajar
digital yang mengintegrasikan model pembelajaran kooperatif dan elemen
gamifikasi.

2. Bagi guru, sebagai penyedia alternatif media pembelajaran digital yang interaktif
dan dapat mengatasi keterbatasan fasilitas proyeksi di kelas..

3. Bagi peneliti lain, sebagai sumber referensi untuk penelitian selanjutnya yang
sama dan relevan dengan penelitian ini.

G. Spesifikasi Produk

Pada penelitian ini produk yang dihasilkan berupa E-LKPD berbantuan game
wordwall pada materi sintesis protein untuk kelas XI MA, E-LKPD ini dapat
diakses melalui smartphone, tablet maupun laptop. Spesifikasi produk sebagai
berikut.

1. Desain Visual dan Warna

E-LKPD dirancang dengan tampilan visual menarik yang memadukan
gambar beresolusi tinggi (HD) dan ilustrasi konseptual sintesis protein. Palet warna

utama menggunakan biru dan hijau untuk menciptakan kesan edukatif, segar, dan



meminimalkan kelelahan visual saat membaca di layar digital. Setiap halaman
dilengkapi dengan ikon visual yang merepresentasikan setiap tahapan pembelajaran
berbasis model TGT.
2. Platform dan Teknologi

Google Sites dipilih sebagai Platform pengembangan E-LKPD dengan
berbagai pertimbangan strategis. Platform ini memiliki aksesibilitas tinggi yakni
dapat diakses kapan saja, di mana saja melalui berbagai perangkat (PC,
smartphone, tablet) tanpa memerlukan instalasi aplikasi khusus, cukup dengan
browser dan koneksi internet. Responsivitas otomatis yang dimiliki membuat
tampilan menyesuaikan ukuran layar perangkat secara otomatis (mobile-
responsive), sehingga pengalaman pengguna tetap optimal baik di layar besar
(PC/laptop) maupun layar kecil (smartphone). Google Sites juga mendukung
kemudahan integrasi multimedia yakni penyematan (embed) berbagai konten
interaktif seperti video YouTube, audio, game wordwall, Google Form, dan
dokumen Google Drive secara langsung tanpa memerlukan coding yang kompleks.
Antarmuka yang user-friendly dengan tampilan sederhana dan intuitif memudahkan
guru dan peserta didik dalam navigasi tanpa memerlukan keterampilan teknis
tinggi, dimana fitur drag-and-drop dalam pembuatan konten juga mempermudah
pengembang dalam mendesain halaman. Platform ini bersifat gratis dan kolaboratif
karena terintegrasi dengan Google Workspace (Drive, Form, Docs),
memungkinkan kolaborasi dan pembaruan konten secara real-time tanpa biaya
berlangganan. Keamanan dan penyimpanan cloud terjamin karena data tersimpan

aman di server Google dengan backup otomatis, sehingga tidak ada risiko



kehilangan file dan dapat diakses dari berbagai perangkat dengan akun Google yang
sama. Google Sites juga menyediakan sistem navigasi terstruktur dengan menu
navigasi hierarkis (menu utama dan sub-menu) yang memudahkan pengelolaan
struktur E-LKPD yang kompleks dengan banyak halaman. Proses pengembangan
diawali dengan desain visual menggunakan Canva untuk menyusun /ayout, ikon,
ilustrasi, dan elemen grafis. Hasil desain kemudian diintegrasikan ke dalam Google
Sites dengan menambahkan fitur navigasi interaktif, audio narasi, video
pembelajaran, serta game wordwall yang di-embed langsung ke dalam halaman.
3. Tipografi

Jenis font yang digunakan adalah Montserrat (untuk judul dan heading) dan
Lato (untuk body text/isi teks), keduanya dipilih karena memiliki tingkat
keterbacaan (readability) yang tinggi pada layar digital. Judul menggunakan format
bold dengan ukuran besar untuk menekankan hierarki informasi, sedangkan body
text menggunakan ukuran sedang (14-16 pt) untuk kenyamanan membaca dalam
durasi lama.
4. Struktur dan Komponen E-LKPD

Produk E-LKPD disusun secara sistematis dengan komponen-komponen
yang saling terkait. Dimulai dari halaman Home sebagai beranda atau sampul,
kemudian Kata Pengantar yang berisi sambutan. Petunjuk Penggunaan
menyediakan panduan pengoperasian E-LKPD dengan sub-menu yang mencakup
pengoperasian melalui Personal Computer/PC dan pengoperasian melalui
Smartphone. Petunjuk Pembelajaran memberikan panduan langkah-langkah

pembelajaran yang harus dilakukan. Komponen Pembelajaran memuat Capaian
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Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, dan Materi Pokok yang menjadi landasan
pembelajaran. Kegiatan Pembelajaran merupakan bagian inti yang memuat tahapan
pembelajaran berbasis sintaks TGT dan berfungsi sebagai halaman utama dengan
navigasi ke 5 sub-halaman. Refleksi berisi form refleksi diri peserta didik untuk
mengevaluasi proses pembelajaran mereka. Daftar Pustaka mencantumkan
referensi yang digunakan dalam pengembangan E-LKPD. Glosarium menyediakan
kamus istilah penting terkait materi sintesis protein. Terakhir, Profil Penulis
menampilkan biodata pengembang E-LKPD.
5. Integrasi Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam E-
LKPD

Model Teams Games Tournament (TGT) yang dikembangkan oleh David
DeVries dan Keith Edwards merupakan model pembelajaran kooperatif yang
mengintegrasikan unsur permainan dan kompetisi akademik. TGT dipilih dalam
pengembangan E-LKPD ini dengan berbagai pertimbangan penting. Model ini
dapat meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan "belajar sambil bermain"
yang membuat pembelajaran materi sintesis protein yang cenderung abstrak dan
kompleks menjadi lebih menyenangkan. TGT juga mengembangkan karakter
gotong royong melalui kerja kelompok yang terstruktur serta menciptakan suasana
belajar yang rileks namun tetap produktif, mengurangi tekanan psikologis dalam
mempelajari materi yang sulit. Model ini menumbuhkan tanggung jawab,
kerjasama, dan persaingan sehat antar peserta didik serta meningkatkan hasil belajar

karena siswa belajar dalam kelompok berdasarkan tingkat kemampuan, kemudian

berpartisipasi dalam turnamen yang berkontribusi pada skor kelompok. TGT juga
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melatih keberanian berbicara dan membuat suasana kelas lebih hidup dan interaktif,
serta mudah diterapkan di berbagai jenjang pendidikan termasuk MA/SMA.

Produk E-LKPD ini menyediakan halaman menu "Kegiatan Pembelajaran”
sebagai halaman navigasi utama yang memuat penjelasan singkat tentang model
TGT dan menampilkan 5 ikon interaktif yang mengarahkan pengguna ke setiap
sintaks TGT. Dari halaman ini, pengguna dapat mengklik ikon yang diinginkan
untuk langsung menuju ke tahapan pembelajaran yang spesifik.

Halaman pertama adalah "Class Presentation" yang diakses melalui menu
navigasi "Kegiatan Pembelajaran" dengan mengklik ikon "Class Presentation".
Halaman ini merupakan tahap awal pembelajaran dimana peserta didik
mendapatkan penjelasan materi sintesis protein secara menyeluruh. Konten yang
tersedia meliputi video pembelajaran yang di-embed dari YouTube berisi penjelasan
visual tentang proses sintesis protein (transkripsi dan translasi) dengan durasi 8-12
menit. Materi teks disusun secara sistematis mencakup pengertian sintesis protein,
tahapan transkripsi (inisiasi, elongasi, terminasi), tahapan translasi (inisiasi,
elongasi, terminasi), perbedaan DNA dan RNA, serta tabel kodon genetik. Halaman
ini juga dilengkapi dengan gambar dan animasi yang memperjelas konsep abstrak
seperti struktur ribosom, tRNA, mRNA, serta tombol navigasi "Next" di bagian
bawah halaman untuk melanjutkan ke tahap Teams. Fungsi halaman ini adalah
memberikan pemahaman konseptual yang kuat kepada peserta didik sebelum
masuk ke tahap diskusi kelompok dan permainan.

Halaman kedua adalah "Teams" yang diakses melalui menu navigasi

"Kegiatan Pembelajaran" dengan mengklik ikon "Teams". Halaman ini
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memfasilitasi pembelajaran kolaboratif dalam kelompok heterogen. Konten yang
tersedia meliputi instruksi pembentukan kelompok yang berisi panduan pembagian
kelompok heterogen (4-5 orang per kelompok), kriteria pembagian berdasarkan
kemampuan akademik yang beragam, dan peran masing-masing anggota kelompok
(ketua dan anggota). Halaman ini juga dilengkapi dengan tombol navigasi Back ke
Class Presentation dan Next ke Games. Fungsi halaman ini adalah melatih
kerjasama, komunikasi, dan pemecahan masalah secara kolaboratif, sekaligus
memperdalam pemahaman materi melalui diskusi aktif antar teman sebaya.
Halaman ketiga adalah "Games" yang diakses melalui menu navigasi
"Kegiatan Pembelajaran" dengan mengklik ikon "Games". Halaman ini merupakan
lokasi utama penempatan game wordwall dalam E-LKPD dan menyediakan
berbagai permainan edukatif interaktif berbasis Platform wordwall yang di-embed
langsung ke dalam Google Sites. Konten yang tersedia meliputi instruksi permainan
yang berisi penjelasan tujuan permainan (melatih pemahaman konsep dan
kecepatan berpikir), cara bermain setiap jenis game, aturan skor dan waktu, serta
panduan penggunaan game di berbagai perangkat. Halaman ini juga menyediakan
koleksi game wordwall yang bervariasi (7 jenis game) yang di-embed dalam bentuk
iframe interaktif. Fitur pendukung yang tersedia meliputi /eaderboard yang
menampilkan peringkat skor tertinggi (dapat memotivasi kompetisi sehat), tombol
"Main Lagi"/"Replay" untuk mengulang permainan, skor dan statistik yang terekam
otomatis oleh Wordwall, serta panduan bagi guru untuk memantau progres peserta
didik. Tombol navigasi Back ke Teams dan Next ke Tournament juga tersedia.

Fungsi halaman ini adalah sebagai latthan mandiri atau kelompok untuk
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memperkuat pemahaman konsep, asesmen formatif untuk mengukur tingkat
penguasaan materi, meningkatkan minat melalui gamifikasi, dan persiapan sebelum
memasuki tahap Tournament. Catatan penting bahwa game wordwall di halaman
ini bersifat latihan atau persiapan, sehingga peserta didik dapat mengulang berkali-
kali tanpa tekanan kompetisi formal.

Halaman keempat adalah " Tournament" yang diakses melalui menu navigasi
"Kegiatan Pembelajaran" dengan mengklik ikon "Tournament". Halaman ini
merupakan lokasi kedua penempatan game wordwall dalam E-LKPD sebagai
instrumen kompetisi resmi dan memfasilitasi kompetisi akademik antar peserta
didik dalam meja turnamen. Konten yang tersedia meliputi instruksi turnamen yang
berisi penjelasan konsep meja turnamen (3-4 peserta dengan kemampuan setara
berkompetisi), cara pembagian meja berdasarkan hasil pre-test atau penilaian guru,
sistem poin dimana pemain dengan skor tertinggi di meja mendapat poin maksimal
untuk timnya (contoh: Juara 1 meja = 6 poin, Juara 2 = 4 poin, Juara 3 = 2 poin
untuk kelompok asalnya), durasi setiap sesi turnamen (10-15 menit per putaran),
dan aturan pergantian meja (jika ada putaran kedua/ketiga). Game wordwall
Turnamen dapat berupa game yang sama dengan halaman Games atau level lebih
tinggi yang di-embed langsung dalam halaman, dimana peserta didik bermain
secara individual di meja turnamennya dan skor otomatis terekam oleh sistem
wordwall. Tabel Skor Turnamen disediakan dalam bentuk template untuk mencatat
hasil turnamen setiap meja dengan format: Nama Peserta, Kelompok Asal, Meja
Turnamen, Skor, Poin untuk Kelompok. Tabel ini dapat berupa Google Sheet

embedded yang dapat diisi guru secara real-time atau tabel statis yang dipandu guru
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untuk pengisian manual. 7imer atau stopwatch jika tersedia dapat digunakan untuk
mengatur durasi permainan di setiap putaran dan memberikan batas waktu yang
jelas untuk setiap sesi. Tombol navigasi Back ke Games dan Next ke Team
Recognition juga tersedia. Fungsi halaman ini adalah sebagai kompetisi formal
yang hasilnya berkontribusi pada skor kelompok, meningkatkan motivasi melalui
kompetisi sehat dan kontribusi individu untuk tim, asesmen sumatif untuk
mengukur penguasaan materi secara individual dalam konteks kompetitif, serta
diferensiasi pembelajaran karena peserta didik berkompetisi dengan teman yang
setara kemampuannya. Catatan penting bahwa berbeda dengan halaman Games
yang bersifat latihan bebas, Tournament menggunakan game wordwall sebagai
instrumen penilaian resmi yang skornya akan mempengaruhi penghargaan
kelompok.

Halaman kelima adalah "Team Recognition" yang diakses melalui menu
navigasi "Kegiatan Pembelajaran" dengan mengklik ikon "Teams Recognition".
Halaman ini merupakan penutup dari siklus pembelajaran TGT yang memberikan
apresiasi terhadap pencapaian kelompok. Sistem kategori penghargaan dengan
kriteria tertentu seperti Super Team, Great Team, dan Good Team juga diterapkan.
Galeri foto atau video dokumentasi secara opsional dapat memuat foto kegiatan
pembelajaran selama proses TGT, video highlight momen turnamen, dan testimoni
peserta didik. Ucapan selamat dan motivasi berisi pesan apresiasi untuk semua
kelompok, motivasi untuk terus belajar dan berkembang, serta ajakan untuk
merefleksikan proses pembelajaran. Link ke halaman refleksi berupa tombol yang

mengarahkan peserta didik ke halaman "Refleksi" dan ajakan untuk mengisi form
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refleksi diri juga tersedia. Tombol navigasi Back ke Tournament, Next ke Refleksi,
dan Home ke halaman utama melengkapi halaman ini. Fungsi halaman ini adalah
memberikan penghargaan dan apresiasi kepada semua kelompok atas usaha dan
pencapaian mereka, meningkatkan motivasi intrinsik melalui pengakuan atas kerja
keras, memperkuat bonding kelompok dan rasa bangga atas pencapaian bersama,
serta memberikan closure yang positif dari proses pembelajaran.
6. Posisi dan Peran Game wordwall dalam E-LKPD

Produk E-LKPD, game wordwall ditempatkan pada dua halaman utama
dengan fungsi yang berbeda. Pertama, halaman "Games" (Sintaks 3) yang
diposisikan dalam navigasi Kegiatan Pembelajaran — Games berfungsi sebagai
sarana latihan dan persiapan sebelum turnamen dengan karakteristik dimana peserta
didik dapat bermain berkali-kali tanpa batasan, bersifat formatif (untuk belajar,
bukan dinilai), dapat dimainkan secara individual atau berkelompok, dan fokus
pada penguasaan materi dan identifikasi area yang masih lemah. Kedua, halaman
"Tournament" (Sintaks 4) yang diposisikan dalam navigasi Kegiatan Pembelajaran
— Tournament berfungsi sebagai instrumen kompetisi dan asesmen dengan
karakteristik dimana game dimainkan satu kali dalam sesi turnamen resmi, bersifat
sumatif (skor berkontribusi pada nilai kelompok), dimainkan secara individual
dalam setting kompetitif (meja turnamen), dan fokus pada pengukuran pencapaian
dan kontribusi pada tim.

Peran game wordwall dalam pembelajaran sangat signifikan. Game ini
meningkatkan engagement melalui elemen gamifikasi (skor, timer, leaderboard)

yang membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Sebagai instrumen
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asesmen formatif dan sumatif, game wordwall di halaman Games berfungsi untuk
asesmen formatif (latihan), sedangkan di halaman Tournament untuk asesmen
sumatif (penilaian). Diferensiasi pembelajaran terwujud melalui berbagai jenis
game (quiz, match up, labelling, crossword) yang mengakomodasi berbagai gaya
belajar. Instant feedback memungkinkan peserta didik langsung mengetahui
jawaban benar atau salah dan skor yang diperoleh. Reinforcement konsep terjadi
melalui pengulangan permainan yang memperkuat retensi memori jangka panjang.
Motivasi kompetitif juga terbangun melalui leaderboard dan sistem poin yang
mendorong peserta didik untuk meningkatkan performa.
7. Fitur Interaktif Pendukung

Selain game wordwall, E-LKPD dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif
pendukung. Navigasi hierarkis menyediakan menu utama di sidebar (Home, Kata
Pengantar, Petunjuk Penggunaan, dll.), sub-menu di bawah "Kegiatan
Pembelajaran" (Class Presentation, Teams, Games, Tournament, Team
Recognition), dan tombol navigasi Next/Back di setiap halaman pembelajaran.
Search function tersedia di bagian atas halaman untuk menemukan konten spesifik.
Ikon visual interaktif di halaman "Kegiatan Pembelajaran" menampilkan 5 ikon
berwarna yang dapat diklik untuk langsung menuju setiap sintaks TGT. Multimedia
embedded mencakup video pembelajaran dari YouTube, audio narasi (jika tersedia),
game wordwall, Google Form untuk refleksi dan pengumpulan tugas. Responsive
design memastikan tampilan otomatis menyesuaikan dengan ukuran layar

perangkat (PC, tablet, smartphone). Petunjuk penggunaan terpisah menyediakan
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panduan khusus untuk pengguna PC dan smartphone, memastikan semua pengguna
dapat mengoperasikan E-LKPD dengan optimal.
8. Fleksibilitas dan Aksesibilitas

Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) berbasis Google Sites ini
dirancang untuk mendukung berbagai mode pembelajaran dengan fleksibilitas dan
aksesibilitas yang tinggi. Pembelajaran sinkron memungkinkan E-LKPD
digunakan di kelas dengan bimbingan guru secara langsung. Pembelajaran asinkron
memfasilitasi peserta didik untuk mengakses dan belajar mandiri di rumah kapan
saja. Blended learning mengkombinasikan pembelajaran tatap muka dan online
secara optimal. Kompatibilitas universal memastikan E-LKPD dapat diakses
melalui smartphone (Android/iOS), tablet, laptop, dan PC tanpa memerlukan
instalasi aplikasi khusus, cukup browser (Chrome, Firefox, Safari, Edge). Namun
perlu dicatat bahwa E-LKPD memerlukan koneksi internet untuk mengakses dan

tidak dapat digunakan secara offline.



BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan E-LKPD berbantuan game wordwall pada materi
sintesis protein untuk peserta didik kelas XI yang valid dan praktis. Produk ini
memperoleh nilai validitas sebesar 95,35% dari dua dosen dan satu guru, meliputi
aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, kegrafikaan, dan rekayasa perangkat
lunak. Uji praktikalitas menunjukkan nilai 94,% dari guru dan 88,10% dari peserta
didik, keduanya dalam kategori praktis. E-LKPD dirancang menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament dan Platform Google Sites dengan tujuh
jenis permainan Wordwall serta dilengkapi video animasi dan gambar berkualitas
tinggi. Penggunaan multimedia dan permainan interaktif dalam E-LKPD
membantu peserta didik memahami materi sintesis protein yang bersifat abstrak
dengan cara yang menarik dan menyenangkan. E-LKPD ini layak digunakan
sebagai bahan ajar digital untuk mengatasi keterbatasan media cetak dan
mendukung pembelajaran biologi yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik di
era digital.
B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis menyarankan
beberapa hal sebagai berikut.
1. E-LKPD berbantuan game wordwall dapat digunakan sebagai alternatif bahan

ajar oleh guru dan peserta didik untuk mendukung pembelajaran biologi yang

aktif dan mandiri.
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2. Hasil penelitian ini diharapkan dapat mendorong peneliti lain untuk
mengembangkan bahan ajar digital berbasis model pembelajaran inovatif,
khususnya yang sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka.

3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan berupa uji
efektivitas guna mengetahui pengaruh penggunaan E-LKPD berbantuan game

wordwall terhadap hasil belajar dan keterampilan berpikir peserta didik.
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