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ABSTRACT

This study develops and tests the practicality of E-LKPD based on Wizer me for
the subject of history, focusing on the 'Early Revolution Uprising' material at SMAN
1 Sutera. This research responds to the low motivation of students toward
traditional paper-based worksheets. Utilizing the 4-D model (Define, Design,
Develop, Disseminate), the study involved 32 students from class Xl FASE F7.
Validation by experts and practicality testing show that the E-LKPD is highly valid
(95%) and practical, with an average score of 94% from teachers and 97% from
students. The Wizer.me-based E-LKPD effectively enhances student engagement
and understanding in history lessons. The conclusion is that this E-LKPD is an
innovative and effective learning media, with the potential to replace traditional
worksheets and enrich the learning process.

Keywords: E-LKPD, Wizer me, history, 4-D Model, Media Development.
ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan dan menguji kepraktisan E-LKPD berbasis Wizer
me untuk mata pelajaran sejarah dengan materi 'Pergolakan Awal Revolusi' di
SMAN 1 Sutera. Penelitian dilakukan sebagai respons terhadap rendahnya
motivasi siswa terhadap lembar kerja tradisional. Menggunakan model 4-D
(Define, Design, Develop, Disseminate), penelitian ini melibatkan 32 siswa kelas
XII FASE F7. Validasi oleh ahli dan uji praktikalitas menunjukkan E-LKPD sangat
valid (95%) dan praktis, dengan skor rata-rata 94% dari guru dan 97% dari siswa.
E-LKPD berbasis Wizer.me terbukti meningkatkan partisipasi dan pemahaman
siswa dalam pembelajaran sejarah. Kesimpulannya, E-LKPD ini merupakan media
pembelajaran yang inovatif dan efektif, berpotensi menggantikan lembar kerja
tradisional, serta memperkaya proses pembelajaran.

Kata Kunci: E-LKPD, Wizer me, Sejarah, Model 4-D, Pengembangan Media.

A. Pendahuluan kelas. Pada proses pembelajaran,

Dunia pendidikan dan guru perlu menyiapkan media
teknologi  menjadi  alat  untuk pembelajaran yang mampu
mempermudah proses belajar menjelaskan materi dan konsep serta
mengajar antara guru dan pesera mengaplikasikannya dengan baik
didik di dalam kelas maupun di luar berupa lembar kerja  maupun
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keterampilan peserta didik. Bahan
ajar yang dapat digunakan sebagai
media penyampaian materi dan
melatih keterampilan peserta didik
salah  satunya  adalah LKPD
(Purnamasari Dkk, 2020).
Pembelajaran erat kaitannya
dengan penggunaan teknologi
pendidikan yang menuntut siswa
untuk memperhatikan karakteristik
pendengaran, visual, dan
kinestetiknya.Penggunaan teknologi
dalam metode pengajaran tematik
dapat meningkatkan minat siswa
sehingga pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan (Milanda Dkk, 2022).
Sebuah inovasi untuk meningkatkan
kemampuan guru dalam
memanfaatkan  teknologi  dalam
proses pembelajaran dengan adanya
LKPD digital atau yang biasa disebut
Elektronik Lembar Kerja Siswa (E-
LKPD). E-LKPD merupakan sebuah
perangkat pembelajaran yang
berbasis digital yang mana
didalamnya terdapat latihan soal
berupa gambar dan video yang dapat
dijawab secara langsung serta dapat
diakses melalui laptop maupun
handphone (Sobri Dkk, 2023).
Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan pada saat kegiatan

PPLK dan pada tanggal 16 Februari

2024 pada semester genap di SMAN
1 SUTERA, peneliti mengamati
peserta didik yang sedang
mengerjakan soal pada lembar kerja
yang telah disediakan oleh guru.
Tetapi, lembar kerja masih
bersumber buku paket. Lembar kerja
peserta didik pun masih berbentuk
lembaran kertas sehingga peserta
didik kurang termotivasi. Selain itu,
peserta didik belum mendapatkan
LKPD bervariatif yang membuat
peserta didik tidak terlinat
bersemangat dalam proses
pembelajaran. Oleh sebab itu, sangat
penting  menciptakan  perangkat
pembelajaran yang menarik dalam
kegiatan belajar mengajar salah
E-LKPD.

pengembangan E-

satunya Dengan
dibuatkannya
LKPD  bisa
pembelajaran dikelas terasa hidup

(Maghfiroh &

membantu  proses

dan  bermakna
Sukardiyono, 2017).
Berdasarkan dari pemaparan
permasalahan diatas, peneliti
bermaksud = mengembangkan  E-
LKPD dengan bantuan website Wizer
me. Wizer Me merupakan platform
yang praktis, gratis serta menarik
untuk memberikan penugasan online
kepada peserta didik (Anjani DKk,

2023). Sedangkan Wizer Me adalah
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sebuah lembar kerja siswa berbentuk
website online gratis yang
penggunaanya mudah dengan
menggunakan akses internet untuk
membuat lembar kerja dengan

sistem penilaian yang otomatis.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
merupakan penelitian menggunakan
pendekatan (Research and
Developlment). Tahapan
Pengembangan media dalam
penelitian ini menggunakan model 4-
D seperti yang dikemukan oleh
(Hildawati, 2024).

meliputi (1) Define (mendefinisikan),

Thiagarajan

pada tahap ini dimulai dengan
melakukan analisis kebutuhan yang
mencakup identifikasi masalah
pembelajaran di kelas, analisis
kurikulum. Kegiatan ini bertujuan
untuk mengidentifikasi kesulitan yang
dihadapi siswa dalam memahami
materi sejarah, khususnya pada topik

"Pergolakan Awal Revolusi." Selain
itu, pada tahap ini juga dilakukan
kajian terhadap literatur yang relevan
untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang diinginkan. (2)
Desain (desain), Tahap perancangan

meliputi pembuatan desain awal E-

LKPD. Proses ini
pemilihan  materi yang tepat,

mencakup

pemilihan media dan pemilihan
format, serta pemilihan metode
interaktif ~ yang sesuai untuk
meningkatkan  keterlibatan  siswa.
Dalam tahap ini, platform Wizer me
digunakan sebagai basis

E-LKPD, yang

memungkinkan integrasi berbagai

pengembangan

elemen multimedia seperti gambar,
video, dan quiz interaktif. (3) Develop
(mengembangkan), Tahap ini
melibatkan pengembangan E-LKPD
sesuai dengan desain yang telah
direncanakan. Setelah media
dikembangkan, dilakukan validasi
oleh para ahli yang terdiri dari anhli
materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Validasi

mengevaluasi

bertujuan untuk

kelayakan konten,
desain, dan bahasa yang digunakan
dalam E-LKPD. Berdasarkan umpan
balik dari para ahli, dilakukan revisi
untuk menyempurnakan media yang
dikembangkan. Selanjutnya, E-LKPD
diuji coba dalam skala kecil kepada
siswa kelas XIl FASE F7 di SMAN 1
Sutera untuk menilai kepraktisan dan
efektivitasnya dalam meningkatkan
pemahaman siswa. (4) Desseminate
(penyebaran), Tahap akhir dari
pengembangan media ini adalah
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penyebarluasan E-LKPD. Setelah
melalui proses revisi berdasarkan
hasil uji coba, E-LKPD yang telah
final didistribusikan kepada para guru
sejarah di sekolah terkait sebagai
media pembelajaran alternatif. Selain
itu, dilakukan evaluasi dampak
penggunaan E-LKPD dalam Kkelas,
termasuk pengukuran keterlibatan
siswa mereka setelah menggunakan
E-LKPD ini.

Subjek penelitian ini adalah 32
siswa di kelas Xll FASE F7 di SMAN
1 SUTERA, serta satu guru mata
pelajaran sejarah yang bertindak
sebagai pengajar dalam uji coba
media. Pemilihan partisipasi
dilakukan secara random sampling
untuk  memastikan  ketewakilkan
karakteristik siswa yang relevan
dengan tujuan penelitian.

Instrumen pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi angket validasi oleh ahli,
angket kepraktisan oleh pendidik dan
respon peserta didik Data dari
angket dianalisis secara deskriptif
untuk mengetahui tingkat validitas
E-LKPD,
menggunakan skala likert berupa

table berikut:

Table 1. peryataan lembar validasi

dan kepraktisan

No Penilaian Poin
1. Sangat Baik 4

2. Baik 3
3. Tidak Setuju 2
4. Sangat Tidak Setuju 1

Sumber: (Sugiono, 2016)

Teknik analisis data yang
digunakan analsis data dipakai guna
menganalisis data yang telah
didapatkan dari penilaian para

validator. Data tersebut kemudian

dianalisis dengan memakai
perhitungan sebagai berikut:
Vah = E x100 %
Tsh
Keterangan :
Van = validitas ahli
Tse = Total skor empiris yang

diperoleh
Tsh = Total skor maksimal
(a) penskoran dilakukan dengan
menggunakan skala Likert,
(b) menjumlahkan skor tiap validator
untuk seluruh indikator, dan
(c) pemberian nilai validitas dengan
rumus sebagai berikut. Sumber:
(Akbar, 2017)

Hasil persentase kevalidan E-
LKPD vyang telah

kemudian

didapatkan
diinterprestasikan
menggunakan menggunakan kriteria
interprestasi skor validalitas yang

dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Table 2. kevalidan E-LKPD

No Penilaian Poin
1. Sangat Baik 4

. Baik 3
3. Tidak Setuju 2
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4. Sangat Tidak Setuju 1

kepada siswa, yang menunjukkan

Sumber: (Sugiono,2016)
Dari hasil yang telah
didapatkan dari para validator
terhadap E-LKPD berbasis Wizer

bahwa E-LKPD ini sangat praktis dan
efektif dalam meningkatkan
partisipasi dan pemahaman siswa.

Tabel 3. Hasil rekapitulasi validasi

, .. ahli
me yang dikembangkan oleh peneliti
dapat dikatakan layak apabila Tolak
g Indicator  Skor ;IJ(L:;_ :ni;esse Kat('eg
memperoleh persentase 261. orl
Aspek Sanga
1. kelayaka 92 96 %% | val? ,
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan n materi
. Aspek
Pada penelitian 2. kelayaka 75 80 949, Sanga
o _ . n media t valid
pengembangan ini dilakukan di Aspek
. Sanga
SMAN 1 SUTERA vyang dilakukan 3. kelayaka 42 4 9% Yyaid
pada tanggal 01 AgUStUS 2024 Jumlah 209 220 95 % ?3;?;

dengan subjek penelitian kelas XII
FASE F7 yang berjumlah 32 orang.
Hasil penelitian pengembangan E-
LKPD Dberbasis Wizer me ini
dijelaskan menggunakan model 4-D
sebagai berikut: Pada tahap Define,
dilakukan analisis kebutuhan dan
evaluasi kurikulum untuk memastikan
bahwa E-LKPD sesuai dengan
standar pendidikan. Pada tahap
Design, dipilih konten, media, dan
format yang tepat berdasarkan hasil
analisis. Pada tahap Develop, E-
LKPD dikembangkan menggunakan
platform Wizer me dan divalidasi oleh
ahli materi, media, dan bahasa, yang
menunjukkan validitas yang sangat
tinggi dengan hasil skor 95%. Tahap
terakhir, Disseminate, melibatkan uji
coba dan penyebaran E-LKPD

Berdasarkan hasil tabel validasi
ahli di atas, maka dapat disimpulkan
secara umum bahwa E-LKPD
berbasis Wizer me yang telah
dikembangkan dengan  kategori
‘sangat valid” dan persentase
sebesar 95%. Hal tersebut berarti
bahwa E-LKPD berbasis Wizer me
dapat di uji cobakan kepada peserta
didik untuk digunakan dalam proses
pembajaran.

Setelah diyatakan dapat
digunakan dalam proses
pembelajaran  berikut merupakan
tabel hasil dari dari rekapitulitas

praktikalitas oleh pendidik:

Tabel 4. Tabel praktikalitas pendidik

Aspek present Kategor
L. Skor
penilaian ase i
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Konstruksi
isi, Teknik
enyajian, Sangat
penyal 56 94% g
Bahasa, praktis
Manfaat/keg

unaan

Berdasarkan hasil tabel di
atas, maka dapat disimpulkan secara
umum bahwa E-LKPD berbasis Wize
me yang telah dikembangkan dengan
kategori “sangat praktis” dengan
persentase sebesar 94%. Maka E-
LKPD dapat diuji cobakan kepada
peserta didik untuk digunakan dalam

pembelajaran.
Tabel 4. Tabel responden peserta didik

Aspek present Kategor

L. Skor

penilaian ase i
Ketetarika

Sangat

N 53 97% o
Materi praktis
Bahasa

Berdasarkan hasil penelaian
di atas, maka dapat disimpulkan
E-LKPD

berbasis Wize me yang telah

secara umum bahwa

dikembangkan dengan  kategori
“sangat praktis” dengan persentase
sebesar 97%.

Dalam penelitian ini,
pengembangan E-LKPD berbasis
Wizer.me dilakukan di SMAN 1
Sutera pada tanggal 01 Agustus 2024

dengan subjek penelitian terdiri dari

32 siswa kelas Xl FASE F7.
Pengembangan media ini mengikuti
model 4-D, yang mencakup tahap
Define,  Design, Develop, dan
Disseminate.

Pada tahap Define, dilakukan
analisis kebutuhan melalui observasi
dan diskusi dengan guru sejarah
untuk menentukan masalah dan
kebutuhan dalam  pembelajaran.
Tahap Design melibatkan
perancangan flowchart dan konsep
E-LKPD yang akan diuji coba,
memastikan bahwa konten, media,
dan format yang dipilih sesuai
dengan tujuan pembelajaran.
Selanjutnya, pada tahap Develop, E-
LKPD dikembangkan menggunakan
platform Wizer me dan divalidasi oleh
ahli materi, media, dan bahasa. Hasil
validasi menunjukkan bahwa E-LKPD
sangat valid dengan skor 95%.

Tahap Disseminate
merupakan tahap penyebaran
produk. Dalam penelitian ini, karena
keterbatasan waktu, peneliti hanya
dapat melaksanakan uji coba produk
di satu  sekolah. Uji  coba
E-LKPD

berbasis Wizer me efektif dalam

menunjukkan bahwa
meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman siswa. Penggunaan E-

LKPD ini memungkinkan
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pembelajaran menjadi lebih interaktif
dan menyenangkan, dengan manfaat
tambahan seperti efisiensi waktu dan
kemudahan dalam penilaian.

Respon siswa terhadap E-
LKPD sangat positif, menunjukkan
antusiasme yang tinggi selama
proses pembelajaran. Hasil penilaian
E-LKPD

berbasis Wizer me memfasilitasi

menunjukkan bahwa

proses belajar yang lebih aktif,
sejalan dengan prinsip teori kognitif
yang menekankan keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar. Dengan
skor kepraktisan 94% dari guru dan
97% dari siswa, E-LKPD ini dinilai
sangat praktis dan bermanfaat dalam
pembelajaran sejarah. Penelitian ini
konsisten dengan temuan Oktaviani
(2023), yang juga menunjukkan
kepraktisan tinggi dari media serupa.

D. Kesimpulan

Penelitian ini mengembangkan
dan menguji E-LKPD berbasis Wizer
me untuk mata pelajaran sejarah
dengan materi "Pergolakan Awal
Revolusi" di SMAN 1

Berdasarkan hasil penelitian, dapat

Sutera.

disimpulkan
Kevalidan dan Kepraktisan, E-LKPD
berbasis Wizer me telah melalui

sebagai berikut

proses validasi yang melibatkan ahli

materi, media, dan bahasa, dan
memperoleh skor validasi sebesar
95%, yang menunjukkan bahwa E-
LKPD ini sangat valid dan sesuai
dengan standar pendidikan. Uji coba
di kelas FASE F7 menunjukkan
bahwa E-LKPD ini sangat praktis,
dengan skor kepraktisan rata-rata
94% dari guru dan 97% dari siswa,
menandakan bahwa media ini efektif
dalam mendukung proses
pembelajaran.

Peningkatan Keterlibatan Siswa,
E-LKPD berbasis Wizer me terbukti
meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi siswa dalam
pembelajaran. Media ini membuat
proses belajar lebih interaktif dan
menyenangkan, mengurangi
kejenuhan, dan mendorong siswa
untuk aktif berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan prinsip teori kognitif
yang menekankan pentingnya
keterlibatan  aktif siswa dalam
pembelajaran.

Kemudahan
E-LKPD

berbasis Wizer me mempermudah

Efisiensi dan
Penilaian, = Penggunaan
penilaian hasil belajar, menghemat
waktu, dan mempermudah guru
dalam menentukan skor yang dicapai
oleh siswa. Media ini juga membuat
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proses penilaian lebih menyenangkan
dan efisien (Nur Dkk, 2023).
Kebutuhan Motivasi Awal Meskipun
E-LKPD ini menunjukkan hasil yang
positif, beberapa siswa masih kurang
berpartisipasi  akibat terbatasnya
penggunaan. Oleh karena itu,
memberikan motivasi awal kepada
siswa sangat penting untuk
meningkatkan minat dan keterlibatan
mereka dalam memanfaatkan E-
LKPD. Secara

pengembangan E-LKPD berbasis

keseluruhan,

Wizer.me berhasil menciptakan

media pembelajaran yang inovatif
dan efektif, yang dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran sejarah dan
memenuhi kebutuhan pendidikan di
SMAN 1 Sutera.
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