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PENGEMBANGAN E-LKPD INTERAKTIF BERBASIS WEBSITE  

WIZER.ME UNTUK PEMBELAJARAN TEKS REKON KELAS IX  

SMP XAVERIUS 3 PALEMBANG 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk 1) mendeskripsikan kebutuhan pendidik dan 
peserta didik terhadap E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me, 2) 
mendeskripsikan hasil rancangan E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me, 3) 
mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap E-LKPD interaktif berbasis website 
Wizer.me. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and 
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang dimodifikasi menjadi 
tiga tahap pengembangan, yaitu analisis (analyze), perancangan (design), dan 
pengembangan (development). Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan dalam 
penelitian ini adalah wawancara awal kepada pendidik Bahasa Indonesia dan 
penyebaran angket kepada seluruh peserta didik yang berjumlah 40 peserta didik dan 
juga kepada pendidik Bahasa Indonesia, serta lembar validasi ahli. Proses validasi 
dilaksanakan oleh tiga orang ahli berdasarkan aspek yang berbeda-beda, yaitu aspek 
media, aspek materi, dan aspek bahasa. Berdasarkan hasil validasi, didapatkan 
kelayakan media mendapat skor 32 dengan persentase 72,7%, kelayakan materi 
mendapat skor 35 dengan persentase 97,2%, kelayakan bahasa mendapat skor 42 
dengan persentase 95,4%. Berdasarkan data tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me khususnya pada pembelajaran 
teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang dikategorikan sangat valid. 

Kata Kunci: E-LKPD interaktif, penelitian dan pengembangan, teks rekon, 

Wizer.me. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Pendidikan dibangun oleh banyak unsur penting di dalamnya yang saling 

berkaitan. Unsur-unsur itu memuat setiap bagian dalam proses pembelajaran, seperti 

kurikulum pembelajaran, bahan ajar, pendidik, peserta didik, tes, serta lingkungan. 

Setiap unsur tersebut harus terus dioptimalkan demi tercapainya pendidikan yang 

berkualitas dan sejalan dengan alur perkembangan zaman. Hal ini selaras dengan 

pendapat (Hidayat et al., 2020) yang menyatakan bahwa pendidikan yang berkualitas 

dapat dicapai melalui pengoptimalan proses pembelajaran. Salah satu wujud 

pengoptimalan proses pembelajaran yaitu dengan menyesuaikan unsur-unsur 

pendidikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek). 

 Unsur penting yang dapat dioptimalkan pada proses pendidikan di sekolah 

yakni bahan ajar. (Magdalena et al., 2020) mengemukakan bahwa bahan ajar 

merupakan kesatuan dari materi-materi pembelajaran yang disusun secara sistematis 

dengan memperhatikan konsep agar peserta didik dapat mencapai kompetensi tertentu. 

Bahan ajar memiliki peran krusial dalam proses pembelajaran karena bahan ajarlah 

yang menjadi sarana atau alat dalam mencapai keberhasilan proses belajar. Menurut 

(Ardila et al., 2020), bahan ajar digolongkan menjadi beberapa jenis yang salah satunya 

adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).  

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu bahan ajar cetak 

yang dimuat dalam bentuk lembaran kertas berisi materi dan soal-soal dilengkapi 

dengan petunjuk pengerjaannya yang mengacu pada kompetensi dasar (KD) agar 

tujuan pembelajaran dapat terpenuhi (Prastowo dalam Dwi Anggoro, 2023). 

Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa LKPD yang sering 
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digunakan di sekolah masih berbentuk cetakan kertas-kertas yang memuat materi 

pembelajaran dan soal, lengkap dengan instruksinya.  

Jika melihat perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek) yang sangat 

pesat ini, penggunaan LKPD cetak dinilai kurang relevan karena sudah tidak sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran terkini bagi peserta didik. Kemajuan iptek memiliki 

dampak yang besar pada minat dan kebiasaan peserta didik terhadap penggunaan 

teknologi. Dengan segala kemudahan dan didukung dengan berbagai fitur yang 

menarik, peserta didik lebih memilih melibatkan gawai dalam mendukung 

aktivitasnya. Melihat fenomena tersebut, diperlukan keterlibatan teknologi dalam 

bidang pendidikan agar aktivitas pembelajaran dapat dikemas dengan modern dan 

interaktif sehingga mampu mendorong motivasi dan kreativitas peserta didik.  

Penyusunan bahan ajar di era kemajuan iptek yakni dengan memanfaatkan 

media digital berbentuk multimedia interaktif (Pratiwi, et al dalam Gusti & Sodiq, 

2023). Multimedia interaktif adalah gabungan dari berbagai macam media (audio, 

visual, dan audiovisual) yang dikendalikan oleh penggunanya (Kurniawan dalam Gusti 

& Sodiq, 2023).  Menurut (Janah, 2020), LKPD interaktif merupakan alternatif media 

pembelajaran yang dapat dikreasikan oleh pendidik semenarik mungkin dengan tujuan 

meningkatkan keaktifan serta hasil belajar peserta didik. Jadi, di sini pendidik memiliki 

peran penting dalam merancang LKPD yang interaktif sebagai upaya mendorong 

motivasi belajar peserta didik. 

Pemilihan materi teks rekon didasari oleh kesesuaian antara materi yang sedang 

diajarkan di kelas IX dengan waktu penelitian. Selain itu, materi teks rekon merupakan 

materi yang penting namun rentan membuat peserta didik jenuh, karena dalam materi 

ini, peserta didik dituntut untuk berkonsentrasi penuh dan menguasai keterampilan 

berbahasa salah satunya keterampilan membaca dan menyimak. Dalam menguasai 

keterampilan membaca dan menyimak teks rekon, peserta didik harus mempunyai 

kemampuan untuk membaca ataupun menyimak setiap rangkaian peristiwa, kegiatan, 
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maupun kejadian masa lalu melalui media tulisan maupun lisan secara detail dan 

kronologis, lalu menyimpulkan hasilnya. Namun, ketertarikan peserta didik terhadap 

pembelajaran yang berkaitan dengan pengembangan keterampilan membaca dan 

menyimak masih minim.  

Hal ini terlihat saat peneliti melakukan wawancara terhadap beberapa peserta 

didik kelas IX yang menyatakan bahwa mereka kesulitan jika diberi tugas membaca 

dan menyimak yang mengharuskan berpikir cepat dengan mengembangkan suatu 

gagasan dan menyimpulkan hasilnya. Waktu pembelajaran yang relatif singkat juga 

menjadi kendala bagi peserta didik untuk membaca dan menyimak teks yang panjang, 

ditambah lagi jika mereka harus menulis tangan di LKPD cetak. Masalah lainnya 

adalah pendidik masih mengajar dengan cara lama, yakni dengan memaparkan contoh 

teks rekon, kemudian peserta didik diminta untuk mengerjakan soal-soal yang ada di 

LKPD cetak, sehingga peserta didik tidak terbiasa untuk mengembangkan pola pikir 

dan imajinasinya untuk dituangkan ke dalam teks rekon.  

Maka dari itu, pendidik harus berusaha untuk memecahkan masalah-masalah 

tersebut dengan mulai memanfaatkan teknologi digital. Namun, berdasarkan hasil 

observasi di SMP Xaverius 3 Palembang, ditemukan bahwa pendidik masih 

mengandalkan LKPD cetakan dari pemerintah dan bahan ajar lain dalam bentuk 

lembaran kertas. Ini menunjukkan kurangnya pemanfaatan teknologi oleh pendidik 

dalam kegiatan pembelajaran, khususnya pemberian soal latihan dari LKPD. Padahal, 

peserta didik diperbolehkan membawa gawai masing-masing serta diperkenankan jika 

digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan yang ada, peneliti bermaksud melakukan 

pengembangan bentuk LKPD yang semula berwujud cetak menjadi LKPD digital atau 

E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me. Wizer.me adalah sebuah layanan 

membuat lembar kerja yang praktis dan interaktif yang mudah digunakan karena 

berbasis website (Kopniak, 2018). Menurut (Kaliappen et al., 2021), Wizer.me 
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merupakan platform lembar kerja digital yang dapat diakses dengan mudah dan gratis 

yang di dalamnya sudah dilengkapi dengan berbagai fitur untuk menunjang kreatifitas 

pendidik dalam membuat lembar kerja yang menarik bagi peserta didik. Fitur-fitur 

tersebut antara lain; community (mencari lembar kerja yang sudah ada), worksheets dan 

create new worksheet (mengakses lembar kerja dan membuat lembar kerja baru), dan 

learners (mengatur dan mengelompokkan peserta didik).  

Wizer.me memiliki kelebihan antara lain dapat diakses tanpa perlu diunduh, 

hanya dengan membuka laman https://wizer.me.com pada browser, maka pendidik dan 

peserta didik sudah dapat mengaksesnya. Di dalamnya, terdapat berbagai pilihan jenis 

soal seperti pilihan ganda, menjodohkan, isian singkat, isian panjang, melengkapi 

bagian rumpang, hingga menggambar. Pendidik juga dapat menambahkan gambar, 

suara, maupun video ke dalam LKPD. Dengan berbagai kemudahan tersebut, pendidik 

dapat berkreasi dengan tetap menyesuaikan jenis soal dengan materi pembelajaran. 

Wizer.me juga dilengkapi dengan sistem penilaian otomatis sehingga mampu 

memudahkan pendidik saat mengambil data nilai peserta didik. Selain itu, Wizer.me 

menyajikan visual yang menarik dengan latar belakang beragam serta warna-warna 

yang dipadukan sedemikian rupa sehingga mampu menarik perhatian peserta didik 

untuk fokus dalam pengerjaan LKPD.  

Kekurangan Wizer.me yakni memerlukan jaringan internet yang kuat serta 

gawai yang memadai agar dapat mengaksesnya dengan lancar. Tetapi di penelitian 

yang akan peneliti lakukan ini, kendala tersebut dapat teratasi karena SMP Xaverius 3 

Palembang sudah memiliki akses Wi-Fi yang kuat dan dapat diakses oleh seluruh 

warga sekolah. Berkaitan dengan perbedaan spek gawai yang dimiliki oleh tiap peserta 

didik yang dikhawatirkan akan ada yang berkendala dalam mengakses website 

Wizer.me, maka pelaksanaan penelitian dapat dilakukan di lab komputer sekolah. 

Adapun kekurangan lain dari Wizer.me adalah jika ingin mengakses keseluruhan fitur 

dengan lengkap, pengguna harus berlangganan akun premium.  
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Terdapat beberapa penelitian serupa yang relevan dengan pengembangan E-

LKPD berbasis website Wizer.me. Adapun penelitian yang dilakukan oleh Oktavia 

Ning Safitri dan Mulyani (2022) dengan judul “Pengembangan Media Bahan Ajar E-

LKPD Interaktif berbasis Website Wizer.me pada Pembelajaran IPS Materi Berbagai 

Pekerjaan Tema 4 Kelas IV SDN Tanah Kalikedinding II”. Perbedaan penelitian yang 

dilakukan Oktavia Ning Safitri dan Mulyani dengan penelitian yang dilakukan peneliti 

yakni terletak pada mata pelajaran yang diteliti. Penelitian terdahulu mengembangkan 

LKPD pada mata pelajaran IPS, sedangkan peneliti di sini ingin mengembangan LKPD 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Kedua, terletak pada subjek yang diteliti. 

Oktavia Ning Safitri dan Mulyani meneliti subjek dari peserta diidk kelas IV SD, 

sedangkan peneliti meneliti subjek dari peserta didik kelas IX SMP. Persamaan 

penelitian yang dilakukan Oktavia Ning Safitri dan Mulyani dengan penelitian yang 

dilakukan peneliti adalah sama-sama mengembangkan E-LKPD interaktif dengan 

memanfaatkan website Wizer.me. Selain itu, kesamaan juga terdapat pada metode dan 

model yang digunakan, yakni sama-sama menggunakan metode penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan model penelitian 

ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry. Hasil penelitian terdahulu 

menunjukkan kelayakan penerapan E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me 

adalah valid dengan hasil validasi materi memperoleh persentase 96% dan validasi 

media 91%. Kepraktisan E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me dalam 

penelitian terdahulu ditunjukkan dengan persentase kuesioner peserta didik sebesar 

92% dan persentase kuesioner pendidik sebesar 93%. Selain itu, pada penelitian 

terdahulu E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me juga dinilai efektif. Hal ini 

ditinjau melalui rata-rata hasil pretest dan posttest yang dilakukan oleh peserta didik 

yakni sebesar 92 dengan nilai persentase mencapai 97%. 

Penelitian relevan selanjutnya dilakukan oleh Permata Ayu Nugrahaning Gusti 

dan Syamsul Sodiq (2023) dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Interaktif 

Berbasis Flipped Classroom Bermedia Wizer.me pada Materi Drama untuk Peserta 



Universitas Sriwijaya 

6 
 

Didik Kelas VIII”. Terdapat perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitan 

yang dilakukan peneliti, yaitu pada fokus pengembangan objek yang ingin diteliti. 

Penelitian Permata Ayu Nugrahaning Gusti dan Syamsul Sodiq berfokus pada 

pengembangan bahan ajar dengan lingkup yang lebih luas, sedangkan penelitian yang 

dilakukan peneliti lebih mengerucut pada pengembangan LKPD. Perbedaan lainnya 

terdapat pada materi dan subjek yang diteliti. Jika penelitian terdahulu memilih materi 

drama dengan peserta didik kelas XIII sebagai subjeknya, peneliti memilih materi teks 

rekon dengan subjek peserta didik kelas IX. Persamaan penelitian yang dilakukan 

Permata Ayu Nugrahaning Gusti dan Syamsul Sodiq dengan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti yakni sama-sama memanfaatkan website Wizer.me untuk mendapatkan 

bahan ajar yang interaktif. Persamaan lainnya terdapat pada metode dan model yang 

digunakan yakni sama-sama menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE. Dari hasil penelitian terdahulu menunjukkan kelayakan 

penerapan bahan ajar interaktif berbantuan website Wizer.me adalah valid dengan 

persentase kevalidan 92,72% dengan kategori sangat memadai. Penerapan bahan ajar 

interaktif berbantuan website Wizer.me juga dinilai praktis melihat hasil persentase 

kepraktisannya adalah 82,32% dengan kategori sangat praktis. Kualitas 

keseluruhannya dinilai sangat bagus dengan persentase sebesar 88%. 

Kebaruan penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti adalah peneliti 

mengangkat materi teks rekon kelas IX dan memadukannya dengan teknologi digital 

berupa website Wizer.me untuk pemberian soal-soal melalui LKPD sehingga 

menjadikan pengalaman baru bagi peserta didik kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang 

dalam mempelajari teks rekon. Pengembangan bentuk LKPD berbasis website 

Wizer.me ini menjadikan kegiatan pembelajaran teks rekon lebih menyenangkan. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa penelitian 

“Pengembangan E-LKPD Interaktif berbasis website Wizer.me untuk Pembelajaran 

Teks Rekon Kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang” perlu dilaksanakan.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagaimana kebutuhan E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me untuk 

pembelajaran teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang? 

2. Bagaimana bentuk rancangan E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me 

untuk pembelajaran teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang? 

3. Bagaimana hasil validasi E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me untuk 

pembelajaran teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini antara lain: 

1. Mendeskripsikan kebutuhan E-LKPD interaktif berbasis website Wizer.me 

untuk pembelajaran teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang. 

2. Mendeskripsikan hasil rancangan E-LKPD interaktif berbasis website 

Wizer.me untuk pembelajaran teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 Palembang. 

3. Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap E-LKPD interaktif berbasis 

website Wizer.me untuk pembelajaran teks rekon kelas IX SMP Xaverius 3 

Palembang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat: 

1) Menambah referensi keilmuan di bidang pendidikan khususnya 

pengembangan E-LKPD berbasis website Wizer.me untuk pembelajaran 

teks rekon maupun materi pembelajaran lainnya. 
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2) Memberikan sumbangan teori mengenai pengembangan E-LKPD berbasis 

website Wizer.me sebagai media lembar kerja yang praktis dan interaktif. 

3) Menjadi bahan tinjauan bagi lembaga kependidikan dalam 

mengembangkan LKPD cetak menjadi LKPD digital atau E-LKPD. 

4) Menjadi landasan bagi penelitian relevan yang dilakukan oleh para peneliti 

lain yang melakukan penelitian sejenis sebagai bagian dari kajian pustaka. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi Pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan dalam membuat E-

LKPD yang interaktif, praktis, dan menarik bagi peserta didik. 

2) Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi sekolah untuk 

membuat pembelajaran lebih efektif dengan memilih bahan ajar yang tepat.  
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