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Abstract: This study aims to design and develop E-LKPD in Pancasila Education 

learning that integrates digital discipline values as part of digital citizenship. The 

method used is Research and Development (RnD) referring to the ADDIE model 

which includes analysis, design, development, implementation, and evaluation. The 

research instruments consisted of a validation questionnaire, teacher and student 

questionnaires, as well as pre-tests and post-tests, which were analyzed using a 

quantitative approach. The validation results showed that the E-LKPD was very 

feasible, with a recapitulation score of 94%. The questionnaire results showed that 

student responses reached 93% in the very good category, while teacher responses 

scored 98%, which was also in the very good category. The effectiveness test 

produced an N-Gain value of 0.61 with a moderate criterion. Thus, the 

liveworksheet-based E-LKPD developed for Pancasila education with digital 

citizenship content was declared very feasible and effective for use in elementary 

school learning.  
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan E-LKPD 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila yang mengintegrasikan nilai 

kedisiplinan digital sebagai bagian dari digital citizenship. Metode yang 

digunakan adalah Research and Development (RnD) mengacu pada model ADDIE 

yang meliputi analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Instrumen penelitian berupa angket validasi, angket guru, dan peserta didik, serta 

pretest dan posttest yang dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa E-LKPD pada kategori sangat layak dengan hasil 

rekapitulasi sebesar 94%. Hasil angket menunjukkan bahwa respons peserta didik 

mencapai 93% dengan kategori sangat baik, sedangkan respons guru memperoleh 

nilai sebesar 98% yang juga termasuk dalam kategori sangat baik. Uji efektivitas 

menghasilkan nilai N-Gain sebesar 0,61 dengan kriteria sedang. Dengan demikian, 

E-LKPD berbasis liveworksheet yang dikembangkan pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dengan muatan digital citizenship dinyatakan sangat layak dan efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar.  

 

Kata Kunci: Digital Citizenship, Pendidikan Pancasila, E-LKPD, Liveworksheet 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan zaman yang 

cepat telah memberikan dampak yang 

mendalam pada berbagai aspek 

kehidupan manusia, termasuk interaksi 

sosial sehari-hari dan pola pikir. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi di era digital saat ini telah 

secara signifikan mengubah metode 

pengajaran di semua tingkatan 

pendidikan, termasuk sekolah dasar. 

Teknologi digital tidak hanya digunakan 

untuk tujuan pendidikan, tetapi juga 

sebagai ruang yang luas di mana siswa 

dapat berinteraksi secara sosial. Karena 

itu, menjadi warga digital yang 
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bertanggung jawab, yang dikenal sebagai 

“digital citizenship” menjadi 

keterampilan penting yang harus dikuasai 

sejak dini. Digital citizenship merupakan 

pengetahuan serta keterampilan yang 

digunakan untuk menggunakan teknologi 

dengan tepat di dunia digital, mengelola 

risiko yang ada, dan memanfaatkan 

peluang yang ditawarkan dunia digital 

secara tepat dan bijak. (Putri & 

Setyowati, 2021) 

Menurut Mulyono et al. (2021) 

peningkatan digital citizenship tidak 

hanya menekankan pada keahlian 

teknologi tetapi juga etika, pertanggung 

jawaban, dan empati di dunia maya, yang 

merupakan salah satu cara penting untuk 

beradaptasi di era digital. Hal ini sejalan 

dengan Ribble dalam (Khairunisa et al., 

2024), yang menyatakan bahwa digital 

citizenship mencakup sembilan elemen, 

yaitu digital etiquette, digital access, 

digital law, digital communication, 

digital literacy, digital commerce, digital 

rights and responsibility, digital safety 

and security, serta digital health and 

wellness, untuk membentuk kerangka 

kerja secara komprehensif dalam 

memahami perilaku warga negara yang 

bertanggung jawab di dunia digital.  

Menurut data Kementerian 

Komunikasi dan Informatika (Kominfo), 

status literasi Digital di Indonesia pada 

tahun 2022 mengalami kenaikan menjadi 

3,54 dibandingkan tahun sebelumnya. 

(KOMINFO, 2022). Digital skills, digital 

ethics, digital safety, dan digital culture 

merupakan empat pilar utama yang 

digunakan dalam survei ini.  Masih 

diperlukan peningkatan pemahaman 

tentang etika, akuntabilitas, dan 

keamanan dalam media digital, 

sebagaimana terlihat dari fakta bahwa 

keamanan digital memperoleh skor 

terendah (3,12) di antara keempat pilar 

tersebut.  Hasil ini menyoroti pentingnya 

pendidikan yang tidak hanya 

menekankan aspek teknologi, tetapi juga 

karakter dan moralitas digital sejak usia 

dini. 

Untuk mengatasi skor rendah 

pada keamanan digital tersebut 

pendidikan di Indonesia harus diperkuat 

dengan mengintegrasikan nilai-nilai 

etika, langkah-langkah keamanan, dan 

kompetensi abad ke-21 sejak dini untuk 

membentuk generasi yang bertanggung 

jawab di era digital. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Zia Ul Haq & Sangkala 

(2025) menekankan bahwa digital 

citizenship mencakup dua belas elemen 

penting mulai dari literasi digital, etika, 

hukum hingga keberlanjutan yang 

menjadi landasan komprehensif bagi 

pengembangan karakter dan 

keterampilan abad ke-21 di lingkungan 

pendidikan. 

Dengan demikian, untuk 

memenuhi tuntutan pembelajaran abad 

ke-21, yang menuntut keseimbangan 

literasi teknologi, karakter, dan 

kemanusiaan digital, guna membentuk 

individu yang cerdas sekaligus memiliki 

digital citizenship yang bertanggung 

jawab, kritis, dan etis yang mampu 

menghadapi dinamika era global. 

Pendidikan Pancasila merupakan 

komponen penting dalam pendidikan 

dasar di Indonesia, karena secara 

strategis berkontribusi pada penanaman 

nilai-nilai nasional, moral, dan karakter 

sejak dini. Peserta didik diharuskan untuk 

mengembangkan sikap toleransi, 

tanggung jawab, kerja sama, dan cinta 

terhadap bangsa dengan memahami dan 

menginternalisasi ideologi Pancasila. 

Menurut Mustofa et al. (2022), Landasan 

untuk mengembangkan peserta didik 

yang memiliki integritas, etika, dan 

tanggung jawab sosial sesuai dengan 

prinsip-prinsip dasar negara adalah 

pendidikan karakter yang berlandaskan 
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Pancasila. Selaras dengan hal tersebut, 

Yuliatin (2023) menegaskan bahwa 

pendidikan Pancasila berfungsi sebagai 

alat untuk membentuk identitas dan 

karakter bangsa Indonesia di tengah 

perubahan, dan tidak hanya berfungsi 

sebagai mata pelajaran. 

Lebih lanjut, menurut Tilaar 

(2012)  (dalam Maulida & Oktavia, 2025) 

pendidikan berbasis nilai-nilai nasional 

dapat menghasilkan individu dengan 

karakter moral yang kuat dan 

kemampuan untuk bersaing di tingkat 

global.  Jujur, konsisten, dan gigih dalam 

mempertahankan prinsip-prinsip moral 

merupakan inti dari integritas sebagai 

landasan karakter nasional. Oleh karena 

itu, di tengah laju globalisasi dan 

digitalisasi, penguatan karakter 

berlandaskan Pancasila menjadi semakin 

relevan agar generasi muda tidak hanya 

cakap secara intelektual, tetapi juga 

berakar kuat pada nilai-nilai luhur 

bangsa. 

Seiring dengan tantangan 

pendidikan abad ke-21, guru dituntut 

untuk mampu menghadirkan 

pembelajaran yang inovatif, kontekstual, 

dan menarik. Tuntutan ini sejalan dengan 

teori konstruktivisme, salah satu tokoh 

utama yang mengemukakan teori 

konstruktivisme adalah Jean Piaget. 

Piaget (1970) berpendapat bahwa 

pembelajaran adalah proses aktif di mana 

siswa membangun pengetahuannya 

melalui interaksi dengan lingkungan dan 

refleksi pengalaman, skema kognitif 

mereka terus berkembang melalui proses 

asimilasi dan akomodasi hingga 

mencapai keseimbangan berpikir yang 

lebih kompleks (Erawati & Adnyana, 

2024). Teori konstruktivisme ini 

menekankan peran utama siswa dalam 

proses pembelajaran, menandai 

pergeseran fokus dari pendekatan yang 

bersifat lebih pasif menuju pendekatan 

yang lebih partisipatif. Dalam kerangka 

konstruktivisme, pembelajaran dianggap 

sebagai suatu proses yang dinamis, di 

mana siswa tidak hanya menerima 

informasi, tetapi juga secara aktif terlibat 

dalam merancang makna dari 

pengalaman-pengalaman tersebut 

(Tohari & Rahman, 2024).  

Dengan demikian, salah satu 

upaya yang dapat dilakukan adalah 

dengan mengintegrasikan teknologi 

digital dalam proses pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi memungkinkan 

guru mengembangkan model 

pembelajaran yang lebih interaktif, 

kreatif, dan fleksibel sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Pengembangan 

E-LKPD tidak hanya mendukung 

efisiensi dan fleksibilitas pembelajaran, 

tetapi juga mengoptimalkan keterlibatan 

dan kemandirian peserta didik dalam 

belajar di era digital. Dalam hal ini, 

LKPD berbasis digital menjadi salah satu 

solusi efektif untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran sekaligus 

mendukung gerakan paperless learning.  

Integrasi digital citizenship 

kedalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila memungkinkan peserta didik 

tidak hanya memahami kebangsaan 

secara kognitif tetapi juga 

mempraktikkannya dalam ruang digital. 

Melalui E-LKPD ini, nilai-nilai Pancasila 

dapat di internalisasi melalui aktivitas 

belajar digital yang konstruktif dan 

reflektif  

Salah satu platform yang dapat 

dimanfaatkan untuk mengembangkan E-

LKPD interaktif adalah liveworksheet. 

Platform ini memungkinkan guru 

mengubah LKPD konvensional menjadi 

lembar kerja interaktif yang menarik, 

mudah diakses, dan efisien tanpa 

memerlukan perangkat khusus. Melalui 

fitur-fitur seperti drag and drop, 

matching, dan short answer, guru dapat 
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merancang aktivitas belajar yang 

menstimulasi berpikir kritis, 

meningkatkan motivasi belajar, serta 

mendorong keterlibatan aktif peserta 

didik. 

Banyak penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa penggunaan 

website liveworksheet dapat membantu 

guru dalam melaksanakan pembelajaran 

yang efektif, menarik, dan interaktif. 

Platform ini terbukti mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran di 

berbagai mata pelajaran dan jenjang 

pendidikan. Idealnya, guru 

memanfaatkan media pembelajaran 

digital yang inovatif dan interaktif, 

seperti website liveworksheet, dalam 

proses pembelajaran. Penggunaan media 

tersebut diharapkan tidak hanya 

meningkatkan efektivitas dan kualitas 

pembelajaran, tetapi juga mampu 

menanamkan nilai-nilai digital 

citizenship kepada siswa, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih relevan 

dengan tuntutan perkembangan 

teknologi. Namun, dari hasil observasi 

awal di lapangan guru masih dominasi 

menggunakan metode konvensional dan 

belum memanfaatkan media yang secara 

eksplisit menanamkan nilai-nilai digital 

citizenship.   

Hasil penelitian Saputra et al. 

(2025) mengungkapkan bahwa 

penggunaan E-LKPD berbantuan 

liveworksheet mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa serta memudahkan 

mereka dalam memahami materi Bahasa 

Inggris secara interaktif. Selanjutnya, 

penelitian yang dilakukan oleh 

Susilawati et al. (2024) juga 

menunjukkan bahwa penerapan E-LKPD 

berbantu liveworksheet pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas 

V Sekolah Dasar dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif. Sementara itu, 

Sofi’atun et al. (2024) menegaskan 

bahwa pembelajaran berbasis teknologi 

melalui penggunaan aplikasi 

liveworksheet mampu mentransformasi 

lembar kerja tradisional menjadi media 

digital yang lebih dinamis dan 

partisipatif. 

Secara keseluruhan, temuan-

temuan tersebut memperlihatkan bahwa 

pemanfaatan liveworksheet dalam 

pengembangan E-LKPD terbukti efektif 

dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran, memperkuat interaksi 

antara guru dan peserta didik, serta 

membantu pencapaian hasil belajar yang 

lebih optimal di berbagai bidang studi, 

sekaligus memiliki fitur yang relevan 

dalam membentuk digital citizenship 

karena mendorong siswa untuk terbiasa 

menggunakan platform digital secara 

etis, disiplin, mandiri, dan tanggung 

jawab, seperti mengerjakan tugas tepat 

waktu, kepatuhan dalam mengikuti 

instruksi, bertanggung jawab dalam 

mengerjakan soal secara mandiri, 

sehingga liveworksheet tidak hanya 

interaktif tetapi juga mampu 

mendisiplinkan perilaku belajar digital 

peserta didik. 

Meskipun penelitian terkait 

liveworksheet telah banyak dilakukan, 

namun belum secara spesifik 

mengintegrasikan nilai kedisiplinan 

sebagai bagian dari praktik digital 

citizenship dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. 

Penelitian ini difokuskan pada upaya 

memperkuat disiplin digital peserta didik 

melalui penerapan pembelajaran E-

LKPD berbasis liveworksheet. Disiplin 

digital diwujudkan melalui kepatuhan 

terhadap tata tertib penggunaan LKPD 

digital, tanggung jawab dalam 

menyelesaikan tugas, serta kesadaran 

akan etika dan keamanan digital. Aspek 

tersebut merepresentasikan elemen 

digital etiquette, digital responsibility, 
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dan digital safety yang diamati selama 

proses pembelajaran. Pada dasarnya 

kedisiplinan merupakan bagian penting 

dari digital citizenship, karena siswa 

perlu belajar menggunakan media digital 

dengan tertib, aman, dan bertanggung 

jawab. Penelitian ini dilakukan untuk 

menjembatani kesenjangan antara 

penguatan karakter kebangsaan dan 

keterampilan abad ke 21. Oleh karena itu, 

diperlukan inovasi dalam pengembangan 

media pembelajaran yang tidak hanya 

berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi 

juga sebagai sarana pembentukan 

karakter dan menanamkan sikap disiplin 

sejak dini.  

Berdasarkan hal tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan E-LKPD interaktif 

berbasis liveworksheet pada materi “Aku 

Anak yang Disiplin” untuk siswa kelas 

IV sekolah dasar. Dengan demikian 

penelitian ini tidak hanya fokus pada 

efektivitas media, tetapi juga pada upaya 

membangun literasi digital dengan 

menanamkan sikap disiplin dan tanggung 

jawab. Produk yang dikembangkan 

diharapkan dapat membantu guru dalam 

menyajikan pembelajaran yang lebih 

menarik, relevan dengan konteks 

kehidupan siswa, serta efektif dalam 

meningkatkan pemahaman sikap disiplin 

dan tanggung jawab dalam kehidupan 

sehari-hari maupun diruang digital. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D) 

dengan mengacu pada model ADDIE, 

yang terdiri dari lima tahapan utama, 

yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

Menurut Winaryati et al. (2021) setiap 

tahapan dalam model ini berfungsi 

sebagai panduan sistematis bagi peneliti 

untuk merancang, mengembangkan, dan 

menyempurnakan produk pembelajaran. 

 Penelitian ini dilakukan di SDN 

Duri Kosambi 01 Jakarta Barat. Subjek 

dalam penelitian ini terdiri atas dua 

subjek. Subjek pertama yaitu validator 

ahli, meliputi ahli materi yang berasal 

dari dosen dan guru, serta ahli media 

yang berasal dari dosen. Subjek kedua 

adalah 31 orang peserta didik kelas IV 

SDN Duri Kosambi 01. 

Dalam penelitian ini 

menggunakan dua teknik analisis, yaitu 

teknik analisis kualitatif dan teknik 

analisis kuantitatif. Teknik analisis data 

kualitatif dilakukan melalui observasi, 

wawancara, dan saran dari para ahli. 

Sementara itu, data kuantitatif 

dikumpulkan melalui pretest dan 

posttest, angket validasi, angket guru, 

dan angket peserta didik.   

Integrasi digital citizenship 

dalam penelitian ini difokuskan pada 

penguatan disiplin digital peserta didik 

melalui pembelajaran E-LKPD berbasis 

liveworksheet. Disiplin digital 

diwujudkan melalui kepatuhan terhadap 

tata tertib penggunaan LKPD digital, 

tanggung jawab dalam menyelesaikan 

tugas, serta kesadaran akan etika dan 

keamanan digital. Aspek tersebut 

merepresentasikan elemen digital 

etiquette, digital responsibility, dan 

digital safety yang diamati selama proses 

pembelajaran dan dievaluasi melalui 

instrumen penelitian. 

Nilai validasi, nilai angket 

respons guru maupun peserta didik, dan 

nilai keefektifan diperoleh melalui 

analisis data kuantitatif menggunakan 

rumus berikut:  

 PSP = 
Jumlah skor validator 

X 100% 
Skor maksimal 

Sumber: Annafik et al. (2025) 
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Dengan menggunakan rumus ini, 

peneliti dapat membuat kesimpulan 

mengenai kelayakan dan tingkat 

keberhasilan E-LKPD berbasis 

liveworksheet berdasarkan hasil validasi 

ahli untuk memastikan validitas E-LKPD 

tersebut. Selanjutnya kriteria kelayakan 

validasi disajikan pada Tabel 1.  

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Hasil 

validasi 

Penilaian Kriteria Kelayakan 

0% - 20% Tidak Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 
Sumber: Sugiyono (2018) (dalam 

Rochmada & Suprayitno, 2022) 

 Selanjutnya adalah pengukuran 

tanggapan peserta didik dan guru 

terhadap pembelajaran yang telah 

dilaksanakan dilakukan dengan 

menggunakan Skala Likert. Dengan 

kategori 1=  sangat tidak setuju, 2= tidak 

setuju, 3= netral, 4= setuju, 5= sangat 

setuju. Skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pandangan, dan 

persepsi setiap individu.  

P = 

Jumlah skor 

keseluruhan X 100% 

Skor maksimal 

Berikut ini adalah kriteria yang 

digunakan untuk mengklasifikasi respons 

dari guru dan peserta didik pada Table 2. 

Tabel 2. Kriteria Hasil Angket Respons 

Guru dan Peserta Didik 

Skor Keterangan 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 81% Baik 

41% - 61% Cukup Baik 

21% - 41% Kurang Baik 

0% - 21% Sangat Kurang Baik 
Sumber: Farida et al. (2024) 

Selanjutnya, untuk menilai 

sejauh mana penggunaan E-LKPD 

berbasis liveworksheet meningkatkan 

hasil belajar, dilakukan analisis 

menggunakan nilai N-gain. Perhitungan 

dapat diketahui dengan mencari nilai N-

gain yang bertujuan untuk mengukur 

efektivitas penggunaan E-LKPD dalam 

meningkatkan capaian pembelajaran 

peserta didik dengan membandingkan 

hasil pretest dan posttest. Nilai N-Gain 

dapat dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut:  

N-gain = 
Spost-Spre 

X 100% Smaks-Spre 

Berikut ini adalah penjelasan 

untuk menentukan kriteria nilai N-gain 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kriteria Keefektifan nilai N-

gain 

Nilai Gain Kategori 

0,70  ≤  n  ≤  1,00 Tinggi 

0,30  ≤  n  ≤  0,70 Sedang 

0,00  ≤  n  ≤  0,30 Rendah 
Sumber: Dinanti & Susiyawati (2025) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengembangkan 

produk berupa E-Lembar Kerja Peserta 

Didik (E-LKPD) berbasis liveworksheet 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila 

yang berorientasi pada integrasi nilai 

kedisiplinan digital sebagai bagian dari 

digital citizenship. E-LKPD dirancang 

secara interaktif dan menarik dengan 

memadukan berbagai elemen media, 

seperti teks, gambar, dan fitur yang 

interaktif.  

Pengembangan E-LKPD ini 

menggunakan model ADDIE yang 

meliputi lima tahapan, yaitu analysis, 

design, development, implementation, 

dan evaluation. Selaras dengan penelitian 

Padilah et al. (2025) yang 

mengemukakan bahwa penggunaan 

model ADDIE pada pengembangan 

modul interaktif dilakukan secara 
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sistematis melalui tahapan Analysis, 

Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation, sehingga mampu 

meningkatkan motivasi dan pemahaman 

siswa dalam pembelajaran interaktif dan 

kontekstual. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, peneliti 

melakukan analisis kebutuhan dan 

analisis kurikulum melalui kegiatan 

observasi serta wawancara dengan guru 

dan peserta didik kelas IV di SDN Duri 

Kosambi 01. Analisis kebutuhan 

dilakukan untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang muncul di kelas IVD, 

sedangkan analisis kurikulum bertujuan 

untuk menetapkan materi yang akan 

digunakan dalam LKPD. Berdasarkan 

hasil wawancara dan analisis yang telah 

dilakukan, diketahui bahwa proses 

pembelajaran masih didominasi oleh 

metode konvensional dan penggunaan 

buku cetak sebagai sumber utama belajar. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya 

pengembangan media pembelajaran yang 

lebih inovatif, sehingga dikembangkan 

E-LKPD sebagai alternatif untuk 

mendukung pembelajaran yang lebih 

interaktif dan bermakna. Hal ini sejalan 

dengan Octavia et al. (2025) yang 

menyatakan bahwa penggunaan LKPD 

digital meningkatkan keterlibatan, 

antusiasme, dan partisipasi siswa dalam 

pembelajaran dibanding dengan LKPD 

konvensional berbasis kertas.  

2. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap desain, perancangan 

E-LKPD dibuat dengan memanfaatkan 

website liveworksheet sebagai platform 

utama dalam penyajian lembar kerja 

digital. Proses perancangan LKPD 

diawali dengan penyusunan tampilan 

menggunakan aplikasi canva, yang 

dirancang secara menarik dan 

komunikatif agar sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Dalam tahap ini, E-LKPD disusun 

dengan memuat tujuan pembelajaran 

serta berbagai aktivitas yang akan 

dilaksanakan oleh peserta didik dalam 

mengerjakan LKPD.  

Proses desain E-LKPD berbasis 

liveworksheet sebagai berikut:  

 

 
Gambar 1. Proses desain E-LKPD 

 Setelah melewati tahap desain, 

selanjutnya desain tersebut 

diintegrasikan ke dalam platform 

liveworksheet dengan memanfaatkan 

fitur-fitur interaktif seperti drag and 

drop, matching, dan written answer. 

Melalui tahap ini dihasilkan sebuah 

tautan E-LKPD yang telah 

dirancang. Sejalan dengan penelitian 

Ma’arif et al. (2023) mengemukakan 

bahwa Liveworksheet sebagai bentuk 

E-LKPD menjadi alat evaluasi yang 

tepat untuk melihat bagaimana 

peningkatan pemahaman peserta 

didik. Pengembangan E-LKPD ini 

juga berlandaskan pada kerangka 
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konstruktivisme sebagaimana 

dikemukakan oleh Tohari & Rahman 

(2024) yang memandang 

pembelajaran sebagai proses dinamis 

di mana siswa tidak hanya menerima 

informasi, tetapi aktif membangun 

makna dari pengalaman. Oleh karena 

itu, E-LKPD berbasis liveworksheet 

dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dirancang untuk 

mendorong keterlibatan aktif peserta 

didik, sekaligus menanamkan nilai-

nilai digital citizenship, seperti sikap 

disiplin, tanggung jawab, dan  etika 

dalam menggunakan teknologi 

digital.  

 

3. Tahap Pengembangan 

(Development) 

Selanjutnya, pada tahap 

development. Pada tahap ini, produk E-

LKPD yang telah selesai dirancang 

menggunakan liveworksheet diuji 

melalui proses validasi. Tahap ini 

dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan produk yang dikembangkan 

sebelum diimplementasikan dalam 

pembelajaran. Uji validitas dilakukan 

dengan melibatkan para ahli, yang 

meliputi ahli media serta ahli materi yang 

terdiri atas dosen dan guru. Validasi  

dilakukan  sebagai  penyempurna  media 

pembelajaran   yang   dikembangkan.   

Validasi dilakukan oleh para  ahli  

dibidangnya,  yaitu  ahli media  dan ahli 

materi (Mashuri & Budiyono, 2020). 

Hasil dari proses validasi tersebut 

digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan terhadap E-LKPD yang 

dikembangkan. Berikut disajikan hasil 

validasi ahli terhadap pengembangan E-

LKPD berbasis liveworksheet : 

a. Validasi Ahli Materi  

Validasi oleh ahli materi dilakukan 

oleh dosen dan guru untuk menilai 

terhadap aspek materi yang terdapat 

dalam E-LKPD berbasis 

liveworksheet.  Menurut Zakiyah & 

Wahyuningtyas (2025) Proses 

validasi adalah memeriksa apakah 

materi sesuai dengan capaian dan 

tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. Berdasarkan hasil 

penilaian ahli materi oleh dosen pada 

tahap validasi pertama, di peroleh 

nilai rata-rata sebesar 92% yang 

termasuk dalam kriteria “Sangat 

layak”. Selanjutnya, E-LKPD 

berbasis liveworksheet direvisi sesuai 

dengan masukan dan saran dari 

validator pada tahap pertama. Setelah 

perbaikan dilakukan, validasi tahap 

kedua dilaksanakan dan 

menghasilkan nilai rata-rata sebesar 

90% dengan kriteria “Sangat layak”, 

sehingga produk dinyatakan layak 

digunakan tanpa perlu revisi lebih 

lanjut. Meskipun mengalami 

penurunan nilai rata-rata dari 92% 

pada tahap validasi pertama menjadi 

90% pada tahap kedua. Kedua nilai 

ini tetap pada kategori sangat layak, 

penurunan ini menunjukkan bahwa 

validator memberikan penilaian lebih 

cermat setelah revisi dilakukan tanpa 

mengubah kelayakan produk dari 

LKPD secara keseluruhan.  

Sedangkan Validasi ahli materi oleh 

guru memperoleh nilai rata-rata 94% 

dengan kriteria “Sangat layak” tanpa 

adanya revisi. 
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Gambar 6. Tampilan sebelum revisi 

 
Gambar 7. Tampilan setelah revisi 

b. Validasi Ahli Media  

Validasi media merupakan proses 

evaluasi kelayakan media 

pembelajaran yang meliputi 

penyajian, fungsionalitas, kesesuaian 

dengan materi, dan kualitas desain 

guna memastikan media layak 

digunakan dalam pembelajaran 

(Ayuningsih, 2020). Setelah 

dilakukan uji validasi media, 

validator memberikan penilaian 

dengan nilai rata-rata 97% yang 

termasuk dalam kriteria “Sangat 

layak”. Namun demikian, masih 

terdapat komentar agar peneliti 

menanyakan kembali kepada peserta 

didik mengenai tampilan E-LKPD 

serta kebutuhan peserta didik dalam 

penggunaannya.  

Berdasarkan hasil analisis data yang 

diperoleh dari validasi ahli materi dan 

media, dapat disimpulkan bahwa E-

LKPD berbasis liveworksheet memiliki 

tingkat kevalidan yang sangat tinggi. 

Kevalidan tersebut ditinjau dari aspek 

kualitas materi yang meliputi kesesuaian 

dengan capaian pembelajaran, ketepatan 

konsep, serta kelengkapan dan kejelasan 

penyajian materi, serta dari aspek 

tampilan media yang mencakup desain 

visual, keterbacaan, interaktivitas ,dan 

kemudahan penggunaan. Hasil ini 

menunjukkan bahwa E-LKPD yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan sebagai media pembelajaran 

yang efektif untuk mendukung 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

sekolah dasar.  

Setelah seluruh hasil validasi E-

LKPD berbasis liveworksheet 

diakumulasi, maka peneliti mendapatkan 

nilai rata-rata keseluruhan untuk 3 

validator, yaitu 94%. Adapun hasil 

validasi keseluruhan yang diperoleh 

dapat dilihat pada tabel 4. dibawah ini: 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Uji Validasi 

No Tim ahli Jumlah 

1.  Ahli materi oleh 

dosen  

90% 

2.  Ahli materi oleh 

guru  

94% 

3.  Ahli media  97% 

Rata-rata  94% 

Kriteria  Sangat 

layak  

Tabel diatas adalah hasil rekapitulasi 

uji validasi E-LKPD berbasis 

liveworksheet oleh para ahli yang 

menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan oleh peneliti memperoleh 

rata-rata presentase sebesar 94% dan 

termasuk dalam kriteria “Sangat layak”. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa E-

LKPD telah memenuhi standar 

kelayakan dari segi kualitas isi, 

kesesuaian materi dengan capaian dan 
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tujuan pembelajaran, serta tampilan dan 

fungsi media, sehingga layak digunakan 

sebagai perangkat pendukung 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

sekolah dasar. Sejalan dengan penelitian 

Puspita et al. (2025) yang menyatakan 

bahwa penilaian dari validator media 

memperoleh skor 93% dengan kategori 

“Sangat Layak” serta validator materi 

mendapat skor 93% dengan kategori 

“Sangat Layak”.  

Selanjutnya disajikan grafik 

perbandingan hasil penilaian E-LKPD 

berbasis liveworksheet sebagai berikut:  

Grafik 1. Persentase Uji Validasi Para 

Ahli 

Berdasarkan grafik pada gambar  

dapat diketahui bahwa hasil persentase 

uji validasi yang dilakukan oleh para ahli 

menunjukkan tingkat kelayakan E-LKPD 

berbasis liveworksheet yang 

dikembangkan. Hal ini terjadi karena 

proses pengembangan yang valid 

dilakukan melalui serangkaian revisi 

berdasarkan masukan dari para validator. 

Setelah proses validasi oleh ahli materi, 

dan ahli media selesai dilaksanakan, E-

LKPD berbasis liveworksheet dinyatakan 

layak untuk digunakan.  

4. Tahap Implementasi 

(Implementation) 

Selanjutnya tahap implementasi, 

tahap ini dilaksanakan setelah produk 

melalui uji validasi dan dinyatakan layak 

untuk digunakan. Uji coba produk 

dilakukan pada tanggal 8 Januari 2026 

dengan melibatkan 31 peserta didik kelas 

IVD SDN Duri Kosambi 01. Setelah 

kegiatan pembelajaran selesai, peserta 

didik dan guru diminta untuk mengisi 

angket respons terhadap penerapan E-

LKPD berbasis liveworksheet. Adapun 

hasil implementasi penggunaan E-LKPD 

berbasis liveworksheet dapat dilihat dari 

respons yang diberikan oleh guru dan 

peserta didik sebagai berikut: 

Tabel 5. Hasil Angket Respon Peserta 

Didik 

No Aspek yang 

dinilai 

Persentase 

1. Kemudahan 

Penggunan  

86% 

2. Tampilan dan 

Desain 

98% 

3. Fleksibilitas 

Pembelajaran 

90% 

4. Bahasa dan 

Keterbacaan  

95% 

5. Minat dan Sikap 

Belajar 

95% 

6. Kejelasan 

Petunjuk 

88% 

7. Kebermanfaatan 

Materi  

90% 

8. Keaktifan Belajar 99% 

9. Digital Citizenship 

dan Kedisiplinan  

94% 

10. Keberlanjutan 

Penggunaan  

99% 

Rata-rata 93% 

Berdasarkan hasil angket pada 

tabel 5. respons peserta didik 

menunjukkan hasil yang positif dengan 

capaian persentase sebesar 93% yang 

berada dalam rentang 81%-100% dan 

termasuk dalam kriteria sangat baik. 

Integrasi nilai kedisiplinan digital 

sebagai bagian dari digital citizenship 

dalam pembelajaran memperoleh 

persentase sebesar 94% yang termasuk 

dalam kriteria sangat baik. Hasil ini 

menunjukkan seberapa optimal aspek 

tersebut telah terlaksana dan mampu 

membentuk sikap tanggung jawab, etika, 

dan sikap disiplin saat menggunakan 

teknologi digital selama proses 

pembelajaran. Sejalan dengan penelitian 

Putri & Ramadan (2025) yang 
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mengemukakan bahwa hasil dianggap 

positif jika memperoleh hasil 84% 

dengan kategori sangat positif. 

Berikut disajikan tabel hasil 

respons guru terhadap penerapan E-

LKPD berbasis liveworksheet yang 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Dalam tabel ini menunjukkan bagaimana 

guru mengevaluasi kelayakan, 

kemudahan penggunaan, dan efektivitas 

E-LKPD dalam mendukung kegiatan 

belajar mengajar.  

Tabel 6. Hasil Respons Guru 

 
Berdasarkan hasil diatas, persentase 

sebesar 98% ditemukan pada analisis 

hasil respons guru terhadap 

pengembangan dan implementasi E-

LKPD berbasis liveworksheet dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila yang 

mengintegrasikan nilai kedisiplinan 

digital sebagai bagian dari digital 

citizenship.  Hasil ini memiliki penilaian 

sangat baik dan berada pada rentang nilai 

81%-100%, yang menunjukkan bahwa 

E-LKPD yang dikembangkan dianggap 

sangat layak dan efektif untuk digunakan 

sebagai alat bantu pembelajaran di 

sekolah dasar.  

 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi, dilakukan 

pelaksanaan pretest dan posttest guna 

untuk mengukur tingkat efektivitas 

penerapan E-LKPD berbasis 

liveworksheet yang terintegrasi dengan 

nilai kedisiplinan digital sebagai bagian 

dari digital citizenship dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Pelaksanaan pretest dan posttest ini 

bertujuan untuk mengetahui peningkatan 

hasil belajar peserta didik setelah 

menggunakan E-LKPD yang 

dikembangkan.  Pengukuran hasil belajar 

dilakukan melalui tes tertulis berbentuk 

soal isian sebanyak 10 butir soal yang 

diberikan sebelum dan sesudah proses 

pembelajaran untuk melihat perbedaan 

kemampuan peserta didik secara objektif. 

Kegiatan evaluasi tersebut dilaksanakan 

pada peserta didik kelas IVD SDN Duri 

Kosambi 01. Data hasil pretest dan 

posttest selanjutnya dianalisis 

menggunakan perhitungan N-Gain untuk 

melihat tingkat peningkatan hasil belajar 

peserta didik. Adapun hasil perhitungan 

N-Gain pretest dan posttest disajikan 

pada tabel berikut:  

Tabel 7. Hasil Analisis Pretest dan 

Posttest (N-Gain) 

Kriteria 

Uji Instrument 

Soal Tes 

Pretest Posttest 

Jumlah Peserta 

Didik 

31 31 

Nilai Tertinggi 85 97 

Nilai Terendah  37 60 

Nilai rata-rata 62 85 

Rata-rata N-Gain 0.61 

Keterangan  Sedang 

 Berdasarkan hasil yang disajikan 

pada Tabel 7, diperoleh nilai rata-rata N-

Gain sebesar 0.61 yang termasuk dalam 

kategori “sedang”. Kategori sedang 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

hasil belajar peserta didik yang cukup 

signifikan setelah menggunakan E-

LKPD berbasis liveworksheet, meskipun 

peningkatan tersebut belum mencapai 

kategori tinggi. Dalam konteks penelitian 

pengembangan dengan uji coba terbatas, 

hasil N-Gain kategori sedang 

mengindikasikan bahwa produk yang 

dikembangkan telah efektif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi Pendidikan Pancasila. 

Sejalan dengan penelitian Christina & 

Kristin (2024) yang mengemukakan 

bahwa keefektifan dari E-LKPD berbasis 

liveworksheet memperoleh persentase 

 

Responden 
Nomor Pertanyaan 

Total 
Skor 

Maksimal 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Guru Kelas 

IV D 
5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 50 

Rata-rata Persentase 98% 
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sebesar 61,20% dengan kategori cukup 

efektif. Temuan ini menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman peserta didik 

terhadap materi Pendidikan Pancasila 

setelah mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan E-LKPD berbasis 

liveworksheet yang terintegrasikan 

dengan nilai kedisiplinan digital sebagai 

bagian dari digital citizenship.  

Penggunaan E-LKPD tersebut tidak 

hanya membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran, tetapi 

juga mendorong peningkatan 

kemampuan berpikir kritis, tanggung 

jawab, serta sikap bijak dalam 

menggunakan teknologi digital selama 

proses pembelajaran. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa E-LKPD 

berbasis liveworksheet pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila 

dinilai efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar dan mendukung penguatan 

kompetensi kedisiplinan digital sebagai 

bagian dari digital citizenship peserta 

didik disekolah dasar.  

 

KESIMPULAN  

Dari hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa proses 

pengembangan E-LKPD berbasis 

liveworksheet yang mengintegrasikan 

nilai kedisiplinan digital dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

sekolah dasar telah dilaksanakan secara 

sistematis menggunakan model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analysis, 

design, development, implementation, 

dan evaluation. Produk E-LKPD yang 

dikembangkan disesuaikan dengan 

kebutuhan guru dan siswa serta 

kurikulum yang berlaku.  

Pengembangan E-LKPD ini 

divalidasi oleh oleh validator ahli materi 

dan juga ahli media. Hasil validasi 

terhadap pengembangan E-LKPD 

berbasis liveworksheet yang berintegrasi 

nilai kedisiplinan digital sebagai bagian 

dari digital citizenship pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila 

menunjukkan tingkat kelayakan yang 

sangat tinggi. Validasi ahli materi oleh 

dosen memperoleh persentase 90%, serta 

validasi ahli materi oleh guru 

memperoleh 94%. Sedangkan validasi 

ahli media memperoleh persentase 

sebesar 97%. Berdasarkan hasil tersebut, 

E-LKPD yang dikembangkan dinyatakan 

valid dan layak untuk diujicobakan serta 

diterapkan dalam proses pembelajaran 

Pendidikan Pancasila kelas IV Sekolah 

Dasar.  

Hasil angket menunjukkan 

bahwa respons peserta didik terhadap 

penggunaan E-LKPD yaitu sebesar 93%, 

yang mengindikasikan penerimaan yang 

sangat positif. Selain itu, integrasi nilai 

kedisiplinan digital sebagai bagian dari 

digital citizenship dalam pembelajaran 

memperoleh persentase sebesar 94% 

yang termasuk dalam kriteria sangat baik. 

Sejalan dengan hal itu,  hasil respons 

guru terhadap penerapan E-LKPD 

menunjukkan persentase sebesar 98%, 

yang menegaskan bahwa E-LKPD yang 

dikembangkan dinilai layak dan efektif 

untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Efektivitas penggunaan E-LKPD 

yang dikembangkan dengan 

memanfaatkan website liveworksheet 

ditunjukkan oleh nilai N-Gain sebesar 

0.61, yang termasuk dalam kategori 

sedang. Hasil tersebut mengindikasikan 

adanya peningkatan pemahaman peserta 

didik yang signifikan setelah mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan E-

LKPD berbasis liveworksheet, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa LKPD yang 

dikembangkan efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran.  

Kontribusi penelitian ini terletak 

pada pengembangan media pembelajaran 
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berupa E-LKPD berbasis liveworksheet 

yang tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana evaluasi dan penguatan 

pemahaman materi Pendidikan 

Pancasila, tetapi juga sebagai media 

pembelajaran yang secara sadar 

mengintegrasikan nilai kedisiplinan 

digital sebagai bagian dari digital 

citizenship pada jenjang sekolah dasar. 

Penelitian ini memberikan kontribusi 

teoretis dengan memperluas kajian 

digital citizenship yang selama ini masih 

bersifat umum, menjadi lebih aplikatif 

melalui fokus pada pembentukan disiplin 

digital peserta didik. Secara praktis, hasil 

penelitian ini memberikan kontribusi 

bagi guru sekolah dasar dalam 

menyediakan alternatif media 

pembelajaran digital yang interaktif, 

mudah diakses, dan relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 
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