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Abstract: Interactive E-LKPD is an alternative media that can be used to support the learning
process, consisting of materials and practice questions categorized as computer-based media
because it requires a computer to operate, allowing students to independently enhance their
understanding of the learning material.Interactive E-LKPD can make learning activities
interactive, enjoyable, and have a positive impact on students' learning outcomes.This research
aims to implement interactive E-LKPD that highlights the local wisdom of Paghau Baganduang
in order to improve student learning outcomes in IPAS lessons for fourth-grade elementary
school students.The research method used is an experimental method with a one group pretest-
posttest design, conducted in the fourth grade of SDN 015 Pebaun Hilir.The data collection
technique was conducted through pretests and posttests to determine the improvement in
students’ learning outcomes.The results of this study indicate an improvement in students'
learning outcomes by 54.6%, with a pretest percentage of 26% and a posttest percentage of
80.6%.The N-gain score obtained was 0.74, categorized as "high."This study concludes that the
use of E-LKPD based on local wisdom Paghau Baganduang can improve students' learning
outcomes.
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Abstrak: E-LKPD interaktif adalah salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk
menunjang proses pembelajaran yang terdiri dari materi dan latihan soal-soal yang digolongkan
menjadi media berbasis komputer karena untuk menjalankannya diperlukan komputer yang
memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan wawasan mengenai materi pembelajaran
secara mandiri. E-LKPD Interaktif dapat membuat kegiatan pembelajaran menjadi interaktif,
menyenangkan, dan memberikan pengaruh yang positif terhadap hasil belajar peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan E-LKPD interaktif yang mengangkat
kearifan lokal Paghau Baganduang dalam rangka meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran IPAS kelas 1V sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan yaitu motode
eksperimen dengan desain one group pretest-posttest design, yang dilakukan di kelas IV SDN
015 Pebaun Hilir. Teknik penumpulan data dengan cara melakukan pretest dan posttest untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukan adanya
peningkatan hasil belajar peserta didik sebesar 54,6%, dengan presentase pretest sebesar 26%
dan post test sebesar 80,6%. Adapun hasil N-gain score yang diperoleh yaitu sebesar 0,74
dengan katagori “tinggi”. Penelitian ini dapat disimpulkan penggunaan E-LKPD berbasis
kearifan lokal Paghau Baganduang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Kata Kunci: E-LKPD, Kearifan Lokal, Paghau Baganduang, Hasil Belajar.
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Implementasi E-Lk pd Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Paghau Baganduang Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Peserta Didik

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat telah
membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia
pendidikan. Perkembangan teknologi yang pesat ini, semua pihak yang ada di dalam
dunia pendidikan harus dapat mengimbangi dan mengikuti kemajuan teknologi yang ada
(Maritsa et al., 2021) Sehingga hal ini menuntut tenaga pendidik untuk menciptakan
inovasi yang dapat di manfaatkan dalam proses belajar-mengajar yang mampu
menumbuhkan keaktifan, kreativitas, serta pemahaman kontekstual peserta didik
terhadap materi yang dipelajari.

Memasuki era abad ke-21, dunia pendidikan menghadapi tantangan dan tuntutan
yang semakin kompleks. Salah satu tantangan utama dalam pendidikan saat ini adalah
rendahnya motivasi belajar sehingga berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. Hal ini
dapat disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya ialah kurangnya inovasi
pembelajaran sera kurangnya media interaktif yang memicu semangat peserta didik
dalam proses pembelajaran (Tsaniya et al., 2023). Selain itu metode pembelajaran yang
bersifat satu arah serta kurangnya keterkaitan antara materi yang diajarkan dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik juga menjadi faktor pendukung kurangnya motivasi
belajar peserta didik. Dalam menghadapi permasalahan tersebut, maka perlu adanya
langkah dalam membantu peserta didik guna meningkatkan motivasi belajar yang akan
berbanding lurus pada hasil belajar peserta didik itu sendiri, salah satunya dengan
penggunaan media pembelajaran yang tepat (Indra Sukma & Handayani, 2022).

Media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi
pada pembelajaran serta memiliki fungsi dan peran yang penting dalam proses
pembelajaran (Febrita & Ulfah, 2019). Media pembelajaran juga diartikan sebagai sarana
untuk meningkatkan kegiatan proses belajar mengajar serta alat bantu guru untuk
menyampaikan materi ajar, meningkatkan kreativitas dan perhatian siswa dalam proses
pembelajaran (Telaumbanua et al., 2021). Seiring dengan perkembangan teknologi
digital, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi sangat marak digunakan.
Salah satunya penggunaan LKPD elektronik (E-LKPD).

E-LKPD merupakan perangkat pembelajaran yang digunakan pendidik untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik (Khotimah et al., 2020). E-LKPD interaktif
adalah salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk menunjang proses
pembelajaran yang terdiri dari materi dan latihan soal-soal yang digolongkan menjadi
media berbasis komputer karena untuk menjalankannya diperlukan komputer yang
memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan wawasan mengenai materi
pembelajaran secara mandiri (Rahmah Ichsan, 2022). E-LKPD yang dirancang secara
interaktif memungkinkan peserta didik memahami materi dalam pembelajaran yang
dibantu melalui berbagai fitur multimedia, seperti video, animasi, dan kuis interaktif.
Namun, efektivitas penggunaan E-LKPD akan semakin optimal apabila dikombinasikan
dengan konten yang memiliki relevansi kontekstual dengan lingkungan dan budaya
peserta didik.

Paghau Baganduang merupakan sebuah atraksi budaya khas masyarakat Kuantan
Mudik berupa parade sampan tradisional yang dihiasi berbagai simbol adat yang
berwarna-warni (Gusma 2023). Kearifan lokal Paghau Baganduang yang sarat akan
nilai-nilai agama, sosial dan estetika (Supriatna et al., 2023). Paghau Baganduang,
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sebagai simbol kerjasama, kebersamaan, dan nilai gotong royong masyarakat lokal,
sangat potensial untuk diintegrasikan dalam materi pembelajaran sebagai bentuk
penguatan pendidikan berbasis budaya. Dengan mengangkat kearifan lokal dalam media
pembelajaran, peserta didik tidak hanya memperoleh pemahaman akademik, tetapi juga
nilai-nilai luhur budaya daerahnya.

Maka dari itu E-LKPD interaktif berbasis kearifan lokal Paghau Baganduang
menjadi salah satu alternatif solusi yang dapat mendukung proses pembelajaran yang
lebih interaktif, menarik dan diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Menurut (Sudyana, 2021) penerapan nilai-nilai kearifan lokal dalam pembelajaran
bermanfaat dalam meningkatkan pemahaman dan menambah pengetahuan siswa untuk
mengenal kearifan lokal di lingkungannya serta sebagai media untuk penanaman rasa
cinta terhadap kearifan lokal di daerahnya dan membekali sikap dan perilaku yang sejajar
dengan nilai dan aturan yang berlaku di daerah sekitar siswa. Peintegrasian kearifan lokal
dalam pengembangan E-LKPD Interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan
pengetahuan siswa tentang kearifan lokal di daerahnya. E-LKPD interaktif berbasis
kearifan lokal paghau baganduang menjadi pilihan yang sangat relevan karena selain
memberikan pengetahuan tentang kearifan lokal, dengan media pembelajaran interaksif
berbasis multimedia dapat meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik. Hal ini
dikeranaken E-LKPD dikemas menjadi media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan.

. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan
E-LKPD interaktif yang mengangkat kearifan lokal Paghau Baganduang dalam rangka
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS kelas 1V sekolah dasar.

2. LANDASAN TEORI
E-LKPD Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Paghau Baganduang

LKPD adalah kumpulan dari lembaran yang berisi tentang kegiatan yang
memungkinkan peserta didik untuk melakukan suatu aktivitas nyata dengan objek dan
persoalan yang dipelajari (Arifin & Kuntjoro, 2019; Hairani et al., 2022). LKPD juga
diartikan sebagai LKPD ialah berisikan panduan yang sebagai fasilitator peserta didik
yang dikembangkan terdapat lembaran-lembaran berisikan materi, petunjuk dan
ringkasan yang dikerjakan oleh peserta didik sehingga dapat menambah kemapuan
diaspek kognitif sebagai informasi yang diberikan oleh peserta didik (Rahmawati &
Wulandari, 2020). LKPD berfungsi sebagai panduan dalam proses belajar mengajar agar
pembelajaran lebih sistematis. Pembelajaran dengan menggunakan LKPD efektif
meningkatkan hasil belajar, pengetahuan, sikap dan keterampilan peserta didik (Ni Made
Sinta Suwastini et al., 2022).

LKPD dapat mempermudah dalam memahami materi maupun mempraktikkan
percobaan baik di dalam dan luar kelas serta di rumah. E-LKPD yang memanfaatkan
media elektronik sering disebut sebagai LKPD interaktif. E-LKPD yang interaktif adalah
salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran
yang terdiri dari materi dan latihan soal-soal yang digolongkan menjadi media berbasis
komputer karena untuk menjalankannya diperlukan komputer yang memungkinkan
peserta didik untuk meningkatkan wawasan mengenai materi pembelajaran secara
mandiri (Rahmah Ichsan, 2022).
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Paghau Baganduang merupakan sebuah atraksi budaya khas masyarakat Kuantan
Mudik berupa parade sampan tradisional yang dihiasi berbagai simbol adat yang
berwarna-warni (Gusma 2023). Paghau merupakan dahasa daerah dari perahu sedangkan
baganduang berasal dari kata digandeng. Pagahu atau perahu ini terdiri dari dua atau tiga
perahu yang dirangkai atau diikat menjadi satu dan hal itulah yang dikatakan
dighanduang. Kegiatan Paghau Baganduang ini dilaksanakan setelah satu bulan
berpuasa dan dilaksanakan disaat subuh menjelang hari raya Idul Fitri. Kegiatan ini juga
sebagai momen pemersatu dan mempererat ikatan sosial masyarakat.

Paghau Baganduang merupakan sarana transportasi yang dahulunya dipakai oleh
raja untuk bepergian. Dimasa kerajaan-kerajaan perahu sangat berharga dan penting bagi
transportasi masyarakat Kuantan Singingi, karena dahulunya sungai kuantan merupakan
rute perjalanan yang paling sering di gunakan. Pada zaman itu semua mempunyai
ketergantungan pada perahu untuk bepergian, bahkan hampir setiap warga mempunyai
perahu kecil. Pemilik perahu juga memanfaatkan alat transportasi ini untuk mencari uang,
dimana warga yang tidak memiliki perahu menyewa perahu untuk bepergian atau untuk
menyeberang ke seberang Hulu Kuantan. Perahu ini menggunakan galah untuk
menggerakannya dan orang tersebut harus bisa mengarahkan perahu agar bisa berlayar
ketempat yang dituju (Gustina, 2017).

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa, E-LKPD interaktif berbasis
kearifan lokal Paghau Baganduang yaitu salah satu media alternatif yang dapat
digunakan dalam menunjang proses pembelajaran untuk mengenalkan kepada peserta
didik tentang kearifan lokal yang ada di daerahnya terutama tradisi Paghau Baganduang.
E-LKPD interaktif ini dirancang untuk mendukung peserta didik dalam memahami
sejarah, nilai simbolik dan nilai-nilai lainnya yang terkandung dalam tradisi Paghau
Baganduang, memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengeksplorasi
pengetahuan lebih lanjut, dan meningkatkan keterlibatan atau keaktifan peserta didik
dalam proses pembelajaran. E-LKPD ini juga dirancang berupa perangkat pembelajran
digital yang berisi latian soal berupa gambar, video, menjodohkan, drag and drop yang
dapat dijawab secara langsung pada aplikasi E-LKPD serta rekap nilai dan jawaban
peserta didik akan masuk pada akun pengajar. Selain latian soal aplikasi E-LKPD juga
dilengkapi dengan permainan yang dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Hasil Belajar

Menurut Hamalik dalam (Fernando et al., 2024) hasil belajar adalah sebagai
terjadinya perubahan tingkah laku pada diri seseorang yang dapat diamati dan diukur
bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilan. Proses penilaian hasil belajar ini dapat
memberikan informasi kepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya mencapai
tujuantujuan belajar melalui kegiatan belajar (Nabillah & Abadi, 2019). Menurut Syaiful
Bahri Djamarah dan Aswan Zain dalam Supardi (2013), untuk mengetahui indikator
keberhasilan belajar dapat dilihat dari *“ daya serap siswa dan perilaku yang tampak pada
siswa. Hasil belajar yang dimaksudkan adalah pencapaian prestasi belajar yang dicapai
siswa dengan kriteria, atau nilai yang telah ditetapkan”. Sedangkan menurut Nana
Sudjana bahwa ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari
enam aspek yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan
evaluasi 1758.
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Hasil belajar dipengaruhi oleh banyak faktor, baik faktor yang berasal dari dalam diri
(faktor internal) individu, maupun faktor yang berasal dari luar diri (faktor eksternal)
individu. Menurut Aunurrahman (2012) gai berikut Secara spesifik, masalah yang
bersumber dari faktor internal berkaitan dengan; (1) karakter siswa, (2) sikap terhadap
belajar, (3) motivasi belajar, (4) konsentrasi belajar, (5) kemampuan mengolah bahan
belajar, (6) kemampuan menggali hasil belajar, (7) rasa percaya diri, (8) kebiasaan
belajar. Sedangkan dari faktor eksternal, dipengaruhi oleh; (a) faktor guru, (b) lingkungan
sosial, terutama termasuk teman sebaya, (c) kurikulum sekolah, (d) sarana dan prasarana
(Rahman, 2021).

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahawa hasil belajar merupakan
pencapaian yang diperoleh siswa setelah melalui proses pembelajaran, yang
merefleksikan ~ sejaun  mana siswa mampu memahami, menguasai, dan
mengimplementasikan pengetahuan, sikap, serta keterampilan yang telah dipelajari. Hasil
belajar tidak semata-mata diukur melalui nilai kuantitatif, melainkan juga melalui
perubahan positif dalam pola pikir, sikap, dan perilaku siswa. Oleh karena itu, hasil
belajar dapat dijadikan sebagai indikator keberhasilan proses pembelajaran serta
cerminan efektivitas metode dan media yang digunakan dalam pembelajaran dan
kesiapan siswa dalam menyerap materi pelajaran.

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen dengan desain one
group pretest-posttest design. Metode One Group Pretest Posttest Design adalah metode
yang digunakan untuk melakukan penelitian dengan menganalisis produk (Al Muhandis
& Riyadi, 2023). Pada desain ini terdapat pretest sebelum diberi perlakuan dan posttest
sesudah diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat,
karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Desain ini
digunakan sebagai tujuan yang hendak dicapai untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan E-LKPD interaktif berbasis kearifan lokal
Paghau Baganduang. Ada pun desain penelitiannya adalah sebagai berikut.

=) —D—)

Pretest Treatment Postest

Gambar 1. Desain Penelitian
Keterangan:
01 : Hasil pretest
(07) : Hasil postest
X : Perlakuan yang dierapkanyaitu penggunaan E-LKPD interaktif berbasis kearifan
lokal Paghau Baganduang.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
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HASIL PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan pada bulan januari 2025 pada peserta didik kelas IV SDN
015 Pebaun Hilir yang berjumlah 15 orang. Pada penelitian ini dilakukan pretest dan
postest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
E-LKPD interaktif berbasisi kearifan lokal Paghau Baganduang. Adapun hasil yang
didapatkan dapat dilihat pada tabel 1 berikut:

Tabel 1. Hasil pre test dan post test

No Nama Skor Nilai
PreTest (O1) Post Test (02)

1 Peserta didik 1 20 80

2 Peserta didik 2 40 90

3 Peserta didik 3 10 80

4 Peserta didik 4 40 80

5 Peserta didik 5 20 70

6 Peserta didik 6 10 70

7 Peserta didik 7 10 80

8 Peserta didik 8 30 90

9 Peserta didik 9 20 80
10  Peserta didik 10 10 80
11  Peserta didik 11 30 80
12 Peserta didik 12 40 90
13 Peserta didik 13 30 70
14  Peserta didik 14 30 80
15  Peserta didik 15 50 90

Total 360 1210
Rata-Rata Keseluruhan 26 80,6
Presentase 26% 80,6%

Berdasarkan tabel 1. diatas dapat dilihat bahwa adanya peningkatan skor yang
diperoleh peserta didik. Penggunaan E-LKPD Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Paghau
Baganduang dari pretest ke posttest mengalami peningkatan sebesar 54,6%, dengan
presentase pretest sebesar 26% dan post test sebesar 80,6%.

Peningkatan hasil belajar menggunakan hasil pretest posttest dapat diketahui oleh
peneliti menggunakan analisis N-Gain score. Adapun hasil N-Gain score yang diperoleh
E-LKPD interaktif berbasisi kearifan lokal Paghau Baganduang dapat dilihat pada tabel
2. berikut .

Tabel 2. Hasil N.Gain Score

Rerata Pretest | Rerata Posttest N-Gain Kategori
26 80,6 0,74 Tinggi

Berdasarkan tabel 2. diatas dapat dilihat bahwa E-LKPD interaktif berbasis kearifan
lokal paghau baganduang memperoleh nilai N-gain sebesar 0,74. Penilaian ini tergolong
dalam katagori “Tinggi”. Dari hasil diatas dapat disimpulkan bahwa E-LKPD interaktif
berbasisi kearifan lokal Paghau Baganduang dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik dengan sangat baik.
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B. PEMBAHASAN

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui proses
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan berpengaruh besar
terhadap hasil belajar peserta didik. Penggunaan E-LKPD dalam proses belajar mengajar
dapat memberikan dampak pada kegiatan belajar peserta didik yang awalnya
membosankan menjadi menyenangkan dan mengasikkan, proses belajar mengajar yang
terjadi dapat menjadi lebih interaktif, dan para peserta didik dapat menjadi lebih
termotivasi untuk lebih semangat dalam belajar (Puspita et al., 2021). E-LKPD juga
merupakan salah satu media yang dapat membantu siswa lebih memahami materi agar
hasil belajar siswa dapat meningkat (Firtsanianta & Khofifah, 2022).

Berdasarkan hasil penilitian yang dilakukan penggunaan E-LKPD interaktif berbasis
kearifan lokal Paghau Baganduang dinyatakan dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Hal ini dapat dilihat dari perbandiang hasil pretest dan postest yang memperoleh
hasil peningkatan sebesar 54,6% dengan nilai N-gain sebesar 0,74 yang tergolong pada
katagori “tinggi”. Penggunaan E-LKPD Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Paghau
Baganduang juga mampu menstimulus peserta didik untuk paham dengan materi yang
disampaikan serta dapat menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan. Hal ini menunjukan bahwa E-LKPD yang dikembangkan telah memberi
dampak positif kepada peserta didik untuk menciptakan pembelajaran yang bermakna,
interaktif dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan pendapat (Wardani & Suniasih,
2022) bahwa penggunaan bahan ajar berupa E-LKPD Interaktif mengakibatkan kegiatan
pembelajaran menjadi interaktif, menyenangkan, dan memberikan pengaruh yang positif
terhadap hasil belajar peserta didik.

5. KESIMPULAN

E-LKPD interaktif adalah salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk
menunjang proses pembelajaran yang terdiri dari materi dan latihan soal-soal yang
digolongkan menjadi media berbasis komputer karena untuk menjalankannya diperlukan
komputer yang memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan wawasan mengenai
materi pembelajaran secara mandiri. E-LKPD Interaktif dapat membuat kegiatan
pembelajaran menjadi interaktif, menyenangkan, dan memberikan pengaruh yang positif
terhadap hasil belajar peserta didik. Salah satunya penggunaan E-LKPD berbasis kearifan
lokal Paghau Baganduang , yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini
dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar peserta didik sebesar 54,6%, dengan
presentase pretest sebesar 26% dan post test sebesar 80,6%. Adapun hasil N-gain score
yang diperoleh yaitu sebesar 0,74 dengan katagori “tinggi”. Penggunaan E-LKPD
Interaktif Berbasis Kearifan Lokal Paghau Baganduang juga mampu menstimulus
peserta didik untuk paham dengan materi yang disampaikan serta dapat menciptakan
suasana pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.

6. REKOMENDASI

Penelitian Selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian lebih lanjut mengenai
dampak jangka panjang penggunaan E-LKPD terhadap hasil dan motivasi belajar peserta
didik. Selain itu peneliti juga dapat meneliti pengaruh penggunaan E-LKPD berbasis
kearifaan lokal yang berbeda untuk melihat peningkatan hasil belajar peserta didik.
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