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ABSTRACT 

This development research discusses the development of LKPD based on local 
wisdom in North Sumatra culture using the QuizWhizzer application on fraction 
material in class V UPT SDN 060911 Medan Denai using an R & D (Research and 
Development) research design with a 4-D model, namely defining, designing, 
development and dissemination. The subjects in this research are Expert Validators. 
Meanwhile, the object of this research is LKPD based on local cultural wisdom of 
North Sumatra using the QuizWhizzer application which was implemented at UPT 
SDN 060911 which is located on Jl. Menteng VII, District. Medan Denai, Medan City, 
Prov. North Sumatra for the 2023/2024 academic year. The research instruments 
are expert validation instruments and teacher and student response questionnaires. 
The average questionnaire score obtained from material experts was 74.7% and 
media experts 88% and the overall average score from teacher responses was 98% 
and student responses were 89.2%. From the overall score it can be concluded that 
the LKPD developed is "very suitable" for use in learning.  
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ABSTRAK 
Penelitian pengembangan ini membahas tentang pengembangan LKPD berbasis 
kearifan lokal pada budaya Sumatera Utara menggunakan aplikasi QuizWhizzer 
pada materi pecahan pada kelas V UPT SDN 060911 Medan Denai menggunakan 
desain penelitian R & D (Research and Development) dengan model 4-D yaitu 
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (development), dan 
penyebaran (disseminate). Subjek dalam penelitian ini adalah Validator Ahli. 
Sedangkan Objek dalam penelitian ini adalah LKPD berbasis kearifan lokal budaya 
Sumatera Utara menggunakan aplikasi QuizWhizzer yang dilaksanakan di UPT 
SDN 060911 yang berlokasi di Jl. Menteng VII, Kec. Medan Denai, Kota Medan, 
Prov. Sumatera Utara tahun ajaran 2023/2024. Instrumen penelitian berupa 
instrumen validasi ahli serta angket respon guru dan siswa. Hasil rata-rata skor 
angket yang didapatkan dari ahli materi 74,7% dan ahli media 88 % serta rata-rata 
keseluruhan skor dari respon guru adalah 98% dan respon siswa adalah 89,2%. 
Dari keseluruhan skor dapat disimpulkan bahwa LKPD yang dikembangkan sudah 
“sangat layak” digunakan dalam pembelajaran. 
 
Kata Kunci: LKPD, Kearifan Lokal, Aplikasi QuizWhizzer 
 
A. Pendahuluan  

Menurut Depdiknas (2007) salah 

satu tujuan pembelajaran matematika 

adalah agar siswa memiliki 

kemampuan memahami konsep 

matematika, menjelaskan keterkaitan 
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antar konsep, dan mengaplikasikan 

konsep atau algoritma secara akurat, 

efisien, dan tepat dalam 

mengkomunikasikan gagasan dengan 

simbol, tabel, diagram atau media lain 

untuk memperjelas masalah. 

Pembelajaran matematika dapat 

menuntun peserta didik untuk lebih 

logis dalam menentukan masalah 

serta siswa dituntun untuk sering 

menggunakan tahap-tahap dedukatif 

dalam penyelesaian masalah sehari-

hari. Dalam menciptakan 

pembelajaran matematika yang 

sesuai dengan konteks nyata dalam 

kehidupan sehari-hari, maka seorang 

guru perlu menggunakan bahan ajar 

berupa lembar kerja peserta didik 

(LKPD) yang dapat memudahkan 

proses pembelajaran matematika.  

Menurut Trianto (2009), LKPD 

dapat berupa panduan untuk Latihan 

pengembangan aspek kognitif 

maupun panduan pengembangan 

semua aspek pembelajaran dalam 

bentuk panduan eksperimen atau 

demonstrasi. Sejalan dengan 

pendapat Wardani (2022), lembar 

kegiatan peserta didik (LKPD) 

merupakan lembaran-lembaran berisi 

tugas yang harus dikerjakan oleh 

peserta didik, lembar kegiatan berisi 

intruksi, langkah-langkah untuk 

menyelesaikan tugas yang diberkan 

kepada siswa berupa teori atau pun 

praktek. Dari beberapa pendapat 

diatas dapat disimpulkan bahwa 

LKPD merupakan lembar kegiatan 

peserta didik yang berisikan 

sekumpulan soal-soal latihan pilihan 

berganda maupun isian yang 

digunakan untuk mengembangkan 

kemampuan maupun keterampilan 

peserta didik dalam mencapai 

kompetensi dasar yang diharapkan.   

Langkah-langkah penyusunan 

LKPD menurut Prastowo (2015) 

sebagai berikut: 

1. Menganalisis kurikulum   

2. Menyusun peta kebutuhan 

LKPD 

3. Menentukan judul-judul LKPD 

yang seperti merumuskan 

kompetensi dasar (KD)  

4. Menentukan alat penilaian  

5. Menyusun materi  

6. Menyusun struktur LKPD 

Namun ternyata berdasarkan 

hasil observasi awal di SDN 060911 

Medan Denai ditemukan berbagai 

masalah pada saat proses 

pembelajaran berlangsung dimana 

guru cendrung memberikan tugas 

hanya dari buku paket saja dan buku 

paket yang tersedia belum 

mengakomodasi kearifan lokal daerah 

sekitar, hal ini dibuktikan dengan hasil 

observasi yang dilakukan dalam 
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pelaksanaan pembelajaran guru lebih 

sering menggunakan buku paket 

dalam mengajar. Selain itu, sekolah 

tersebut belum pernah menggunakan 

LKPD berbasis kearifan lokal budaya 

Sumatera Utara. Kemudian 

kurangnya penggunaan teknologi 

dalam mengembangkan lembar kerja 

peserta didik (LKPD) oleh guru, dalam 

hal ini pelaksanaan pembelajaran di 

UPT SDN 060911 Medan Denai guru 

lebih menyukai belajar konvensial 

dikarenakan guru kurang mampu 

dalam memanfaatkan dan 

memodifikasi serta mengintegrasikan 

pembelajaran matematika kedalam 

sebuah media pembelajaran. Siswa 

menganggap bahwa pelajaran 

matematika sulit dan membosankan 

sehingga mengalami kesulitan dalam 

mengerjakan soal yang diberikan oleh 

guru, hal ini dibuktikan dengan  

pernyataan siswa yang menyatakan 

bahwa pelajaran matematika 

merupakan pelajaran yang sulit dan 

rumit dan hanyalah berisi perhitungan 

dan rumus-rumus yang kurang 

memiliki makna dalam kehidupan. 

Kurangnya partisipasi siswa dalam 

proses pembelajaran, dalam 

menyampaikan materi pembelajaran 

guru belum menggunakan teknologi 

sebagai alat bantu pembelajaran 

sehingga siswa cendrung pasif dalam 

mengikuti proses belajar mengajar.  

Dari beberapa masalah yang 

terdapat di SDN 060911 Medan Denai 

tersebut, perlu adanya solusi yang 

tepat agar siswa mampu menerima 

pembelajaran dengan baik. Guru 

harus memberikan inovasi 

pembelajaran dan menggali 

kemampuan mengajar dengan 

merancang dan mengembangkan 

bahan ajar (Furman Shaharabani & 

Yarden, 2019). Bahan ajar yang 

dikembangkan yaitu dengan 

menyediakan soal dengan ranah 

kognitif yang mampu mendukung 

siswa untuk berpikir secara kritis. 

Selain itu, bahan ajar tersebut di 

desain dengan memanfaatkan 

teknologi yang disertai materi, latihan 

soal, dan lembar kerja guna 

mendukung siswa dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis. Bahan ajar tersebut kemudian 

dikemas dalam bahan ajar yang 

berupa LKPD berbasis budaya lokal 

dan teknologi. QuizWhizzer 

merupakan permainan berbasis 

platform media pembelajaran gratis 

sebagai media teknologi dalam 

pendidikan yang dalam 

mengaksesnya memerlukan jaringan 

internet serta permainan ini berbasis 

web. Selain itu, QuizWhizzer ini 
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merupakan game interaktif yang 

dirancang guna meningkatkan 

pengalaman belajar mengajar dikelas. 

Dimana penggunaan membuat quiz 

dalam model permainan race atau ular 

tangga. Penggunaan LKPD berbasis 

budaya lokal dan teknologi 

QuizWhizzer sangat penting dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran 

agar membantu siswa dalam 

memahami materi yang diajarkan oleh 

guru. Oleh karena itu, peneliti memilih 

untuk mengembangkan 

Pengembangan LKPD Berbasis 

Kearifan Lokal Budaya Sumatera 

Utara Menggunakan Aplikasi 

QuizWhizzer  Pada Materi Pecahan Di 

kelas V UPT SDN 060911 Medan 

Denai. 

 

B. Metode Penelitian  
Dalam penelitian ini 

menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (Research and 

Development). enelitian ini 

merupakan penelitian dan 

pengembangan dengan model 4-D 

menurut Thiagarajan terdiri dari empat 

langkah-langkah dalam 

penerapannya, yaitu: pendefinisian 

(define), perancangan (design), 

pengembangan (development), 

penyebaran (disseminate). Subjek 

dalam penelitian ini adalah Validator 

Ahli. Sedangkan Objek dalam 

penelitian ini adalah LKPD berbasis 

kearifan lokal budaya Sumatera Utara 

menggunakan aplikasi QuizWhizzer 

pada materi pecahan kelas 5 berlokasi 

di UPT SDN 060911 Medan Denai. 

Instrumen penelitian ini berupa 

Instrumen Validasi Ahli materi dan 

media serta Angket Respon Guru Dan 

Siswa. 

Dalam penelitian ini teknik 

analisis data yang digunakan adalah 

analisis data deskriptif. Analisis uji 

validitas oleh validator ahli dilakukan 

dengan memberikan tanggapan atau 

respon dengan menggunakan skala 

likert dengan kriteria sangat baik, baik, 

cukup, kurang dan sangat kurang. dan 

uraian saran.  Hasil uji validasi ahli 

media dan ahli materi akan dijadikan 

sebagai bahan evaluasi agar 

mendapatkan kriteria kelayakan untuk 

diuji cobakan. Pada analisis respon 

guru dan siswa, skala likert terdiri lima 

kriteria yaitu sangat baik, baik, cukup, 

kurang dan sangat kurang. respon 

guru Matematika dan respon siswa 

dijadikan sebagai kriteria kelayakan 

LKPD ketika diuji cobakan. 

Dari hasil presentase tersebut 

akan diketahui kriteria kelayakan 

(Arikunto, 2009) seperti pada tabel 

berikut : 
Tabel 1. Kriteria Kelayakan 
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Nilai (%) Kriteria 
81-100 Sangat layak 
61-80 Layak 
41-60 Cukup layak 
21-40 Kurang layak 
< 21 Tidak layak 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
(Huruf 12 dan Ditebalkan) 

Hasil penelitian dalam 

pengembangan ini berupa produk 

LKPD matematika berbasis kearifan 

lokal budaya Sumatera Utara berisi 

terkait soal-soal pada materi pecahan 

untuk kelas V SD yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

Budaya kearifan lokal yang diangkat 

adalah budaya Sumatera Utara 

seperti makanan khas Sumatera 

Utara (suku batak) diantaranya ada 

mie gomak, ombus-ombus, arsik, 

lappet, dan itak poul-poul. Kemudian 

peneliti mengembangkan dengan 

menggunakan alat bantu berupa 

aplikasi digital berupa QuizWhizzer. 

Analisis data dan hasil penelitian yang 

diperoleh dalam tahapan setiap 

pengembangan diuraikan dibawah ini: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 
Tahap ini dimunculkan fakta-fakta 

yang terjadi dilapangan. Dari hasil 

wawancara dengan guru kelas V SDN 

060911 Medan Denai mengatakan 

bahwa kurangnya partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran sehingga 

siswa cendrung pasif dalam mengikuti 

pembelajaran, siswa menganggap 

bahwa pembelajaran matematika sulit 

dan membosankan sehingga 

mengalami kesulitan dalam 

mengerjakan soal yang diberikan oleh 

guru. Selain itu guru memberikan 

tugas hanya dari buku pelajaran saja 

dan lembar kerja peserta didik (LKPD) 

yang tersedia belum mengakomodasi 

kearifan lokal daerah sekitar serta 

teknologi. Solusi yang ditawarkan 

peneliti untuk masalah tersebut yaitu 

Pengembangan LKPD berbasis 

budaya lokal dan teknologi sangat 

penting dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran agar membantu siswa 

dalam memahami materi yang 

diajarkan oleh guru.  

Berdasarkan analisis peserta 

didik, mayoritas suku peserta didik 

adalah suku batak. Maka dari hasil 

analisis peserta didik tersebut menjadi 

acuan peneliti untuk mengembangkan 

LKPD berbasis kearifan lokal budaya 

Sumatera Utara khususnya pada suku 

batak.  



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 10 Nomor 04, Desember 2024  

337 
 

kurikulum yang digunakan di 

UPT SDN 060911 Medan Denai 

merupakan kurikulum 2013 sesuai 

Peraturan Menteri Pendidikan Dan 

Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 37 Tahun 2018. Berdasarkan 

Kompetensi Dasar yang terdapat 

dalam kurikulum 2013 peneliti 

memutuskan untuk mengambil materi 

operasi hitung pecahan Dimana 

meliputi penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut 

berbeda 

2. Perancangan (Design) 
Diawali dengan pemilihan desain 

sesuai dengan format penyusunan 

LKPD dari 

formatnya memuat 

setidaknya delapan 

unsur menurut 

Prastowo, (2013) 

yaitu: judul, 

kompetensi dasar 

yang akan dicapai, waktu 

penyelesaian, peralatan atau bahan 

yang diperlukan untuk menyelesaikan 

tugas, informasi singkat, langkah 

kerja, tugas yang harus dilakukan, 

laporan yang harus dikerjakan. 

Perancangan LKPD berbasis 

kearifan lokal budaya Sumatera Utara 

pada materi pecahan rancangannya 

sesuai dengan desain yang sudah 

direncanakan. LKPD ini terdiri dari 

cover, judul, KD, indikator, tujuan 

pembelajaran, 

ringkasan materi (pembahasan soal), 

dan soal latihan. 
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Gambar 1. Tampilan LKPD 
3. Pengembangan 

(Development) 
Setelah  produk  selesai 

dikembangkan, kemudian  produk  

akan  divalidasi  oleh  ahli. 

a) Validasi Ahli Materi dan Ahli 
Media  

Jumlah skor dari Ahli Materi yang 

diperoleh 74,7 % (layak). Dengan 

pencapaian ini LKPD berbasis 

kearifan lokal budaya Sumatera Utara 

menggunakan aplikasi QuizWhizzer 

pada materi pecahan layak untuk diuji 

cobakan dengan revisi sesuai saran. 

Jumlah skor dari Ahli Media yang 

diperoleh 88 % (sangat layak). Maka 

LKPD berbasis kearifan lokal budaya 

Sumatera Utara menggunakan 

aplikasi QuizWhizzer pada materi 

pecahan layak. 

Gambar 2. Diagram Hasil Penilaian 
Angket Ahli Materi dan Media 
b) Validasi Angket Respon Guru 

Dan Siswa 

Rata-rata penilaian secara 

keseluruhan memberikan skor 89,2% 

dengan kategori sangat layak. 

Menurut peserta didik LKPD mudah 

digunakan, dapat dimengerti, dapat 

memberikan ilmu pengetahuan dan 

peserta didik menyatakan tertarik 

serta termotivasi dalam menggunakan 

LKPD sebagai sumber/buku belajar 

 

Gambar 2. Diagram Hasil Penilaian 
Angket Respon Guru Dan Siswa 

4. Penyebaran (Disseminate) 
Penyebaran dilakukan setelah 

LKPD dinyatakan layak dan valid oleh 

para ahli, selanjutnya dilakukan 

penyebaran LKPD sebanyak jumlah 

yang dibutuhkan kemudian 

diimplementasikan pada kegiatan 

pembelajaran.  

 
E. Kesimpulan 

Produk LKPD berbasis kearifan 

lokal budaya Sumatera Utara 

menggunakan aplikasi QuizWhizzer 

pada materi pecahan yang telah 

dikembangkan memenuhi kriteria 

kevalidan berdasarkan proses validasi 

ahli materi dan ahli media. Validasi 

ahli materi mendapat rata-rata skor 
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keseluruhannya adalah 74,7% (layak) 

sedangkan untuk ahli media rata- rata 

skor keseluruhannya 88% (sangat 

layak). Berdasarkan hasil penilaian 

dari angket respon pendidik dan 

peserta didik yang diberikan kepada 

responden terhadap LKPD yang 

dikembangkan telah memenuhi 

kriteria sangat layak. Hal ini didapat 

dari rata-rata keseluruhan skor dari 

respon guru adalah 98% dan rata-rata 

keseluruhan skor dari respon siswa 

adalah 89,2%. 
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