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Abstract 

The development of E-LKPD based on Project Based Learning (PjBL) using the Padlet application 

on the material of metal age cultural heritage at SMAN 2 Palembang aims to improve students' 

understanding and learning outcomes. This research uses the Research and Development (R&D) 

method with a 4D approach, which includes the stages of analysis, design, evaluation, and testing. 

The results of the study show that the developed E-LKPD is effective in improving students' critical 

thinking and collaboration skills. Field testing showed a significant improvement in learning 

outcomes, where 100% of students met the Minimum Completeness Criteria (KKM) after using the 

E-LKPD. These findings emphasize that the use of the Padlet application in learning can create a 

more engaging and interactive learning experience, as well as support the achievement of learning 

objectives in the digital era. 
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Abstrak 

Pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning (PjBL) menggunakan aplikasi Padlet pada 

materi hasil kebudayaan zaman logam di SMAN 2 Palembang bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan pendekatan 4D, yang meliputi tahap analisis, perancangan, evaluasi, dan uji coba. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-LKPD yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi siswa. Uji coba lapangan menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam hasil belajar, di mana 100% siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

setelah menggunakan E-LKPD. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan aplikasi Padlet dalam 

pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, serta 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran di era digital. 

Kata Kunci: ELKPD, Padlet, PJBL. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam dunia pendidikan saat ini telah 

berkembang pesat. Perkembangan ini seiring dengan kemajuan teknologi di era digital, 

memungkinkan berbagai upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan 

memanfaatkan kemajuan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi (Retnawati et al., 2020: 67). 

Hampir seluruh negara di dunia sekarang berada di era modern, dengan kemajuan di bidang 

teknologi. Indonesia juga mengalami kemajuan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi, 

menurut Tjandrawinata dalam (Astuti and dewi, 2021: 42). Hal ini menyebabkan terjadinya  

perubahan besar. Keinginan untuk mengubah cara orang belajar dengan menggunakan 

teknologi baru semakin didorong oleh kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (Pratama, 

2018: 15).  

Dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, segala sesuatu dalam kehidupan 

telah berubah. Ini disebut "kehidupan elektronik", yang berarti bahwa banyak kebutuhan 

elektronik telah memengaruhinya (Cholik, 2021: 40). Setiap kemajuan teknologi akan 

menghasilkan sesuatu yang bermanfaat di masa depan, jadi penting untuk terus mengikuti 

kemajuan ini. Perkembangan teknologi komputer adalah salah satu perkembangan yang 

membuat manusia lebih mudah melakukan hal-hal. Dengan perkembangan saat ini, manusia 

harus dapat menggunakan komputer untuk kegiatan bekerja dan pendidikan (Happyanto and 

Rahadian, 2024: 944).  

Pendidikan merupakan upaya untuk mempersiapkan peserta didik melalui kegiatan 

pembelajaran yang bertujuan untuk membantu peserta didik secara aktif mengembangkan 

kemampuan, keterampilan, dan bakatnya. Pendidikan harus dapat meningkatkan 

kemampuan proses dan kompetensi sosial peserta didik. Proses pembelajaran adalah 

interaksi siswa dan guru dalam konteks interaksi pedagogis. Pengembangan strategi juga 

harus mendukung komunikasi yang baik dan komunikasi yang disengaja (Abadi, 2022: 

6556). Dengan ini pendidikan  merencanakan apa yang akan dipelajari peserta didik tentang 

agama, kecerdasan, akhlak, dan bagaimana mereka berinteraksi dengan masyarakat. Ada dua 

jenis pendidikan: formal yang diberikan di sekolah dan informal yang diberikan di luar 

sekolah untuk mengembangkan minat, bakat, dan bakat peserta didik (Ariani and Festiyed, 

2019: 155). Saat ini, teknologi harus diintegrasikan dengan pendidikan; jika keduanya 

dilakukan secara seimbang, masyarakat akan memiliki kemampuan untuk berpikir kreatif 

dan inovatif (Dewi, 2019: 99).  

Dengan tenaga pendidik yang cerdas dan inovatif serta teknologi yang berkembang 

dengan cepat, dunia pendidikan akan mengalami kemajuan yang luar biasa. Terutama, 

perubahan dalam pendidikan di negara-negara berkembang, termasuk Indonesia. Pendidikan 

di Indonesia telah mengalami kemajuan yang signifikan dari masa ke masa, seperti yang 

ditunjukkan oleh banyaknya perubahan kurikulum yang terjadi dari kurikulum awal 

kemerdekaan hingga kurikulum saat ini (Ananda and hudaidah,2021: 103). Salah satu 

perubahan sistemik yang dapat memperbaiki dan memulihkan pembelajaran adalah 

perubahan kurikulum. Kurikulum menentukan apa yang diajarkan di kelas. Kurikulum juga 

mempengaruhi kecepatan dan metode pembelajaran yang digunakan guru untuk memenuhi 

kebutuhan peserta didik (Nurwiatin, 2022: 474). Oleh karena itu diperlukan Guru 

profesional sebagai komunikator dan fasilitator. Guru profesional adalah guru yang memiliki 

keahlian, tanggung jawab, rasa kesejawatan, dan piawai dalam melakukan pekerjaannya 

(Wati and Kamila, 2019: 364). Dalam pembelajaran, peran guru profesional sangat penting 

untuk keberhasilan belajar peserta didik, untuk menghasilkan lulusan yang berkualitas 

(Safitri et al., 2023: 1).  

Jika kita berbicara tentang lulusan yang berkualitas pada generasi ini, itu berarti 

menyangkut peran pendidik dalam menciptakan generasi yang berkualitas. Seperti yang kita 

ketahui, mayoritas remaja mempercayakan para pendidik untuk membuat mereka menjadi 
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orang yang memiliki kualitas yang baik. Namun, mereka juga berusaha untuk meningkatkan 

atau menciptakan kualitas diri mereka secara mandiri. Jadi, peran pendidik sangat penting 

untuk menyelesaikan masalah ini (Firmansyah and Lasawali, 2022: 27). Oleh karena itu, 

banyak upaya dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan, termasuk guru yang lebih 

baik, perbaikan sarana dan prasarana pendidikan, penyempurnaan kurikulum, dan 

peningkatan proses belajar mengajar (Dwi et al., 2020: 106). 

Dalam peningkatan proses belajar mengajar diperlukan pemahaman konsep. 

Pemahaman konsep adalah bagian penting dari memecahkan masalah dalam pembelajaran, 

baik di sekolah maupun di lingkungan kehidupan sehari-hari. Dengan model atau metode 

pembelajaran yang berbeda, pemahaman konsep yang baik dan hasil belajar yang baik dapat 

dicapai (Putri et al., 2022: 16). Untuk tercapainya hasil belajar yang baik, Bahan ajar yang 

melatih proses kognitif dan memaksimalkan pemahaman siswa seperti E-LKPD diperlukan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran (Faiza and Susilowibowo, 2020: 16). Keberhasilan 

dalam pendidikan dicapai ketika peserta didik memiliki keinginan dan dorongan untuk 

belajar. Oleh karena itu, adanya motivasi belajar adalah bagian penting dari keberhasilan 

dalam mencapai tujuan pembelajaran (Emda, 2018: 173). Akibatnya, E-LKPD memberi 

peserta didik kesempatan untuk mengambil bagian dalam kegiatan yang meningkatkan 

kemampuan mereka dalam menalar dan mengevaluasi sebuah masalah serta 

mengkomunikasikan hasil analisisnya. Dengan latihan terus-menerus, ini akan memberi 

peserta didik keterampilan yang diharapkan (Nuniati et al., 2021: 367). E-LKPD 

menggabungkan lembar kerja peserta didik yang dikemas secara elektronik (Adawiyah et al., 

2021: 3395). 

E-LKPD dapat dikombinasikan dengan berbagai media seperti video, audio, animasi, 

gambar, dan lain-lain untuk membuat produk yang dapat diakses oleh peserta didik kapan 

saja dan di mana saja dengan menggunakan perangkat elektronik mereka. Media 

pembelajaran harus disesuaikan dengan kompetensi kurikulum dan disesuaikan dengan 

situasi dan kebutuhan siswa (Indriani et al., 2022: 3960). Penggunaan E-LKPD dimaksudkan 

untuk membantu mengatasi masalah yang terkait dengan pembelajaran online. Meskipun 

kondisi sekolah memungkinkan pembelajaran offline atau tatap muka, kami masih dapat 

menggunakan E-LKPD (Hilmia et al., 2022: 45). E-LKPD memiliki kelebihan karena dapat 

mempermudah dan mempersempit ruang dan waktu sehingga pembelajaran menjadi lebih 

efektif. Selain itu, ketika minat belajar peserta didik berkurang, E-LKPD dapat menjadi 

sarana yang menarik (Syafitri, 2020: 286). Untuk  menghasilkan pembelajaran yang lebih 

efektif selama proses pembelajaran, E-LKPD memungkinkan guru dalam menggunakan 

bahan ajar elektronik guna mendukung kegiatan pembelajaran berbasis project based 

learning (Wahyuni et al., 2021: 64). Untuk meningkatkan keterampilan berpikir peserta 

didik, E-LKPD yang akan dikembangkan ini adalah  E-LKPD berbasis dengan Project Based 

Learning (PjBL). 

Pembelajaran Berbasis Project based learning  (PjBL) merupakan pendekatan 

pembelajaran baru yang berpusat pada peserta didik dan melibatkan guru. Ini memberikan 

peserta didik kesempatan untuk belajar secara mandiri dan kelompok (Rehani and Mustofa, 

2023: 489). Project Based Learning (PjBL) mengharuskan peserta didik membuat proyek 

yang berkaitan dengan mata pelajaran, yang biasanya berupa petunjuk umum yang diberikan 

oleh guru. PjBL bergantung pada ide dan pemikiran peserta didik sebagai alternatif bentuk 

pemecahan masalah, sehingga peserta didik dapat merasakan proses pembelajaran 

pemecahan masalah secara langsung (Sj et al., 2021: 36). Salah satu keuntungan dari 

pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah bahwa itu dapat meningkatkan kreativitas 

peserta didik, meningkatkan pola pikir kritis mereka, dan meningkatkan kemampuan mereka 

untuk memecahkan masalah. Dua karakteristik pemikiran yang baik adalah kreativitas dan 

pemecahan masalah. Oleh karena itu, jelas bahwa meningkatkan kemampuan peserta didik 
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untuk berpikir kritis adalah salah satu keuntungan dari model pembelajaran project based 

learning (Wahyu, 2018: 59). 

Project Based Learning bertujuan untuk memastikan bahwa peserta didik dapat 

menyelesaikan masalah secara mandiri dan menghasilkan proyek atau karya 

nyata.Pembelajaran berbasis proyek adalah model pembelajaran di mana guru atau peserta 

didik membuat pertanyaan penuntun. Pembelajaran berbasis proyek memungkinkan peserta 

didik melakukan eksperimen kolaboratif dan mengeksplorasi konten (materi) dalam berbagai 

cara yang bermakna bagi mereka, mengingat gaya belajar masing-masing peserta didik 

(Niswara et al., 2019). Project based learning memberi peserta didik kesempatan untuk 

belajar melalui pengalaman atau memperoleh konsep yang dibangun berdasarkan produk 

akhir yang dibuat selama proses belajar. Produk akhir ini dapat berupa gagasan, konsep, atau 

perangkat yang dapat dilihat (Rochim et al., 2021: 5371). Menurut penelitian (Anditiasari, 

2020: 184), Salah satu cara untuk mengatasi kesulitan belajar dan memahami konsep adalah 

dengan menerapkan model pembelajaran project based learning. 

Menurut (Fauziah et al., 2020: 47), berdasarkan observasi, wawancara, dan kuisioner, 

ditemukan bahwa menerapkan model pembelajaran project based learning efektif dan dapat 

memenuhi kebutuhan siswa di abad ke-21, di mana mereka membutuhkan keterampilan 

komunikasi verbal dan tulis, kerja tim, kreativitas, problem solving, dan kemampuan 

meneliti. Perangkat pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan kurikulum merdeka saat ini 

diperlukan untuk menerapkan pembelajaran berbasis proyek (PjBL). Perangkat 

pembelajaran membantu pembelajaran dengan menjelaskan kemampuan yang akan dicapai, 

membuat rancangan pembelajaran sesuai dengan model tertentu, memberikan pedoman 

kegiatan untuk peserta didik, dan menyediakan alat untuk menilai ketercapaian kompetensi 

(Kurniawati et al., 2021: 142). Salah satu perangkat yang mendukung model pembelajaran 

project based learning adalah aplikasi Padlet.  

Padlet merupakan aplikasi yang memungkinkan orang untuk mengunggah gambar, 

video, dokumen, dan PDF, berbagi tautan, membuat dinding publik atau pribadi, dan 

bertukar data. Ini adalah dinding online yang memberi pengguna banyak fitur yang 

membantu orang berkomunikasi dan berbicara. Pengguna dapat menggunakan aplikasi ini 

pada perangkat apa pun yang dapat terhubung ke internet, seperti ponsel pintar, komputer, 

iPad, atau lainnya (Rohmatika et al., 2020: 150). Menurut International Society for 

Technology in Education (ISTE), institusi yang menilai dan mengevaluasi media 

pembelajaran, aplikasi Padlet sudah memenuhi standar internasional untuk aplikasi 

pembelajaran. Institusi ini juga memilih siapa yang layak untuk berbagai bidang pendidikan, 

termasuk pengajar, peserta didik, pelatih, pemimpin pengajar, dan instruksi pemahaman 

computer (Lestari et al., 2019). Aplikasi Padlet juga memiliki dua keunggulan, yaitu 

penggunaannya yang mudah dan tanpa biaya (Sari, 2019: 56). Padlet juga dapat membantu 

peserta didik belajar secara mandiri dan berkreasi dalam bahasa Inggris, terutama dalam hal 

membaca dan menulis. Bahkan sejumlah kecil penelitian tentang seberapa efektif 

penggunaan padlet dalam mendukung keberharsilan proses belajar telah dibuktikan secara 

ilmiah dan realistis (Zainuddin et al., 2020: 56). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan (research and 

development /R&D). Penelitian pengembangan adalah pendekatan penelitian yang bertujuan 

untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan kualitas produk yang sudah ada  

(Liesnaningsih et al., 2022:136). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk 

yang bersifat inovatif dan menarik, sekaligus meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 

pendekatan yang sesuai. Produk yang dikembangkan diharapkan memberikan kontribusi 

penting dalam mencapai tujuan pembelajaran, khususnya dalam pengembangan Lembar 
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Kerja Peserta Didik Elektronik (E-LKPD) yang memanfaatkan aplikasi Padlet, dengan 

menggunakan model Project Based Learning pada materi kebudayaan zaman logam di 

SMAN 2 Palembang. Hal ini bertujuan untuk memenuhi kebutuhan guru dan peserta didik 

secara menyeluruh dan berkelanjutan. 

Berdasarkan pemahaman tersebut, penelitian ini akan mengembangkan E-LKPD 

berbasis Project Based Learning (PjBL) dengan menggunakan metode penelitian 

pengembangan 4D. Dalam penelitian ini, peneliti bertujuan untuk menciptakan bahan ajar 

elektronik berupa E-LKPD digital yang diterapkan dengan pendekatan berbasis proyek. 

Proses pengembangan produk ini melibatkan beberapa tahap, yaitu tahap analisis untuk 

mengidentifikasi kebutuhan, tahap perancangan produk, tahap evaluasi oleh para ahli untuk 

memastikan kualitas dan kelayakan, tahap revisi berdasarkan masukan, serta tahap uji coba 

untuk mengevaluasi efektivitas produk dalam mendukung pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan metode Research and Development (R\&D) 

atau penelitian dan pengembangan, dengan menggunakan model 4D (Four-D Models) 

sebagai pendekatan utama. Model ini terdiri dari empat tahapan pokok, yaitu: Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate 

(Penyebaran) Masing-masing tahap dilaksanakan secara bertahap dan terstruktur guna 

menghasilkan produk pembelajaran yang optimal. Pada tahap pendefinisian, peneliti 

menganalisis kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik serta melakukan kajian 

terhadap materi yang akan dikembangkan. Tahap perancangan difokuskan pada penyusunan 

desain awal E-LKPD berbasis Project Based Learning, yang disesuaikan dengan kurikulum 

serta sifat materi sejarah. Selanjutnya, tahap pengembangan dilakukan dengan melakukan 

validasi ahli dan uji coba, serta perbaikan berdasarkan masukan yang diberikan. Terakhir, 

pada tahap penyebaran, produk disosialisasikan kepada guru dan siswa agar dapat 

dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. 

Penelitian ini dilakukan di SMAN 2 Palembang, dimulai dari kegiatan observasi 

lapangan dan wawancara dengan pihak sekolah. Berdasarkan temuan awal, diketahui bahwa 

seluruh siswa di sekolah tersebut telah mengikuti Kurikulum Merdeka, termasuk kelas X8 

yang menjadi fokus penelitian. Oleh karena itu, E-LKPD yang dikembangkan berpedoman 

pada kurikulum tersebut, dan disesuaikan dengan materi tentang hasil kebudayaan zaman 

logam yang dirancang dalam konteks pembelajaran berbasis proyek. 

Peneliti mewawancarai guru sejarah bernama Sri Nurhikmah, yang mengampu kelas 

X, untuk memperoleh informasi lebih mendalam terkait metode pengajaran yang digunakan 

dan penerapan kurikulum dalam pembelajaran sejarah. Selain itu, dilakukan juga observasi 

terhadap siswa guna mengetahui minat serta kecenderungan mereka dalam mengikuti 

pelajaran sejarah. 

Sebagai bagian dari pengumpulan data, peneliti mendistribusikan angket melalui 

Google Form kepada siswa, guna mengetahui pandangan mereka mengenai pengalaman 

belajar sejarah. Dari hasil angket, ditemukan bahwa sebagian besar siswa merasa kurang 

tertarik dengan bahan ajar konvensional dan lebih memilih pendekatan yang interaktif serta 

diskusi kelompok. Hal ini menjadi dasar bagi pengembangan E-LKPD berbasis PjBL yang 

dapat menstimulasi kerja sama dan penyelesaian masalah dalam kelompok. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, peneliti menyusun strategi pembelajaran 

dengan menerapkan model abad 21 yaitu Project Based Learning (PjBL), sebuah pendekatan 

yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan proyek, serta 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif. Rancangan 

pembelajaran disusun dalam RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) yang menjadi 

pedoman utama dalam proses pembelajaran sejarah. 
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Dalam memilih media, peneliti menggunakan aplikasi Padlet sebagai platform digital 

untuk mendukung E-LKPD berbasis proyek. Padlet dipilih karena sifatnya yang mudah 

digunakan dan mendukung interaksi kolaboratif dalam bentuk diskusi, tukar ide, dan 

presentasi hasil proyek. 

Dengan menerapkan pendekatan TPACK (Technological Pedagogical Content 

Knowledge) Padlet memungkinkan siswa untuk memahami materi secara lebih mendalam, 

sekaligus meningkatkan kemampuan berpikir dan menyelesaikan masalah. Sebagai 

pelengkap, peneliti juga memanfaatkan Canva untuk membuat konten visual yang menarik 

sebelum akhirnya diunggah ke Padlet. 

Dalam proses penyusunan E-LKPD, peneliti juga melibatkan beberapa ahli untuk 

melakukan validasi dan memberikan saran perbaikan. Validasi media dilakukan oleh Bapak 

Alif Bahtiar Pamulaan, S.Pd, M.Hum, seorang dosen yang ahli dalam bidang media 

pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan nilai rata-rata 88, yang masuk dalam kategori 

sangat layak, meskipun terdapat catatan mengenai penataan gambar yang kurang rapi. 

Menindaklanjuti saran tersebut, peneliti memperbaiki tampilan visual dengan menghapus 

latar belakang gambar dan menambahkan ilustrasi yang relevan dengan materi. 

Sementara itu, validasi isi materi dilakukan oleh Ibu Risa Marta Yati, M.Hum yang 

menyarankan agar peneliti menambah kelengkapan materi. Peneliti kemudian melengkapi 

konten dengan merujuk pada buku ajar sebagai sumber utama. Setelah revisi, nilai validasi 

materi meningkat menjadi 97, dan masuk kategori sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

Untuk aspek kebahasaan, peneliti meminta masukan dari Ibu Astrid Yulinda Putri, 

M.Pd, dosen mata kuliah MPK Bahasa dari Universitas Sriwijaya. Beliau memberikan 

koreksi atas penggunaan huruf miring dan kapitalisasi yang tidak tepat. Setelah perbaikan, 

skor rata-rata validasi bahasa mencapai 93, termasuk dalam kategori sangat layak. 

Dari ketiga hasil validasi tersebut, diperoleh rata-rata skor keseluruhan sebesar 92,6,  

yang menunjukkan bahwa produk E-LKPD ini memenuhi kriteria sangat layak digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

Setelah tahap validasi, peneliti melanjutkan ke tahap uji coba, yang dibagi ke dalam 

tiga fase, yaitu: one to one test, small group test,  dan field test. Uji coba dilakukan di kelas 

X8 SMAN 2 Palembang. Fase pertama, one to one test, melibatkan tiga siswa dengan 

kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Kemudian, pada small group test, peneliti 

melibatkan delapan siswa untuk mengisi angket penilaian produk. Masukan dari dua tahap 

ini dijadikan dasar untuk evaluasi dan perbaikan produk sebelum uji coba skala besar 

dilakukan. 

Pada field test yang dilaksanakan 7 Mei 2025,  peneliti memperkenalkan E-LKPD 

kepada seluruh siswa kelas X8. Kemudian dilakukan pretest guna mengetahui tingkat 

pemahaman awal siswa terhadap materi. Hasil pretest menunjukkan bahwa belum ada siswa 

yang mencapai KKM. Setelah itu, peneliti memberikan pembelajaran dengan model Project 

Based Learning, di mana siswa diminta mengerjakan E-LKPD melalui aplikasi Padlet. 

Proses ini dirancang agar siswa lebih memahami materi melalui pendekatan proyek. 

Pembelajaran ini menerapkan teori belajar kognitif, yang menekankan bahwa belajar 

adalah proses aktif dalam membangun pemahaman dan makna (Nurhadi, 2020: 80). Model 

Project Based Learning melalui Padlet ini terbukti mendukung proses tersebut. Setelah 

pembelajaran selesai, dilakukan posttest, dan hasilnya menunjukkan bahwa 30 siswa berhasil 

mencapai KKM, serta terdapat peningkatan hasil belajar sebesar 45% dibandingkan pretest. 

Ini membuktikan bahwa penggunaan E-LKPD berbasis PjBL dengan Padlet efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. 
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Keberhasilan ini menunjukkan bahwa pengembangan E-LKPD yang menyesuaikan 

perkembangan zaman dan menerapkan model pembelajaran modern dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. Hal ini diperkuat oleh temuan Gia Novianti dan Ihsana 

Elhuluqo dalam artikelnya yang menyatakan bahwa pengembangan LKPD perlu berbasis 

proyek agar siswa lebih aktif dan pembelajaran menjadi relevan (Novianti et al., 2022: 158). 

Senada dengan itu, Ayu Arum Sari dan Dyah Purwaningsih dalam penelitiannya 

menyebutkan bahwa LKPD mendorong siswa untuk terlibat secara aktif, meningkatkan 

kreativitas dan berpikir kritis, serta memudahkan guru dalam mengatur dan mengevaluasi 

pembelajaran (Sari & Purwaningsih, 2023: 14). 

Selanjutnya, Irmia Wulan Junita dalam penelitiannya menjelaskan bahwa E-LKPD 

memungkinkan siswa untuk belajar secara fleksibel, mengakses materi kapan saja, dan 

berinteraksi dengan guru, yang membuat pembelajaran lebih mendalam dan aktif (Junita & 

Yuliani, 2022: 357). 

Hasil analisis N-gain menunjukkan nilai 0,78, yang tergolong dalam kategori tinggi. 

Nilai ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis proyek sangat 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan demikian, penggunaan Padlet dalam E-LKPD memberikan kontribusi besar 

dalam memperkuat pemahaman siswa dan memperkaya pengalaman belajar sejarah, 

khususnya pada materi hasil kebudayaan zaman logam. 

Media pembelajaran ini tidak hanya menguntungkan siswa, tetapi juga memudahkan 

guru dalam merancang pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna. Padlet 

memungkinkan guru untuk mengelola pembelajaran proyek secara terstruktur dan sistematis, 

meningkatkan kualitas pengajaran, dan menyajikan materi dengan cara yang lebih 

kontekstual. 

Namun, tantangan yang dihadapi dalam penggunaan E-LKPD ini adalah kebutuhan 

akan akses internet yang stabil. Koneksi yang buruk dapat mengganggu proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, penerapan media ini lebih efektif di sekolah yang telah 

memiliki fasilitas jaringan internet yang memadai. 

Sebagai solusi, pihak sekolah sebaiknya menyediakan akses wifi yang kuat dan stabil, 

serta mendorong guru untuk mempersiapkan perangkat pendukung seperti laptop atau 

smartphone. Dengan persiapan yang matang, kendala teknis ini dapat diantisipasi, dan 

pembelajaran tetap berjalan efektif. Maka dari itu, kendala teknis seperti koneksi bukan 

hambatan utama selama pihak sekolah dan guru memiliki strategi dan antisipasi yang baik 

untuk mendukung pemanfaatan E-LKPD sebagai media pembelajaran berbasis digital yang 

inovatif. 

 

KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian dan kajian yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa simpulan 

berikut: 

a) Proses pengembangan E-LKPD berbasis Project Based Learning dengan menggunakan 

aplikasi Padlet pada materi hasil kebudayaan zaman logam dilaksanakan melalui empat 

tahapan dalam model 4D, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Kegiatan ini 

dilakukan di SMAN 2 Palembang pada peserta didik kelas X yang menggunakan 

Kurikulum Merdeka. Pengembangan E-LKPD ini ditujukan sebagai solusi atas 

keterbatasan bahan ajar konvensional dan untuk mendorong peningkatan kemampuan 

berpikir kritis serta kolaborasi antar peserta didik. Produk disusun secara digital dan 

interaktif menggunakan Padlet, yang di dalamnya mencakup proyek-proyek 

pembelajaran yang kontekstual dan terhubung dengan kehidupan sehari-hari. 
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b) Berdasarkan hasil validasi dari para ahli, E-LKPD yang dirancang dinyatakan sangat 

layak untuk digunakan. Nilai rata-rata hasil validasi menunjukkan skor 84 untuk aspek 

media, 95 untuk isi materi, dan skor tinggi pula pada aspek kebahasaan, yang 

seluruhnya berada pada kategori “sangat layak”. Efektivitas E-LKPD juga telah diuji 

melalui uji coba terbatas, yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar secara 

signifikan. Hal ini ditunjukkan dengan nilai N-Gain sebesar 0,78 yang termasuk dalam 

kategori “tinggi”. Oleh karena itu, E-LKPD ini terbukti mampu meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi sejarah zaman logam. 
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