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ABSTRAK

Rizki Cahayu Putri. 037120025. Penelitian ini berjudul Pengembangan E-
LKPD Interaktif Berbantuan Wizer.Me Pada Materi Negaraku Indonesia
Penelitian bertujuan untuk mengetahui pengembangan E-LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me untuk dikembangkan kepada peserta didik kelas 1V
SDN Ciriung 01 Kabupaten Bogor serta untuk mengetahui kelayakan E-
LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me. Jenis penelitian yang digunakan
adalah Research and Development dengan model penelitian yaitu ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada
penelitian ini dilakukan uji validasi beberapa ahli yaitu ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi. Hasil validasi akhir oleh ahli media mendapatkan
persentase 95% dengan kriteria sangat layak. Hasil validasi akhir oleh ahli
bahasa mendapatkan persentase 95% dengan kriteria sangat layak. Hasil
validasi oleh ahli materi mendapatkan persentase 85% dengan kriteria
sangat layak. Untuk nilai rata-rata N-Gain hasil belajar mendapatkan 0,7
dengan kriteria tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa E-LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me sangat layak untuk dikembangkan serta efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci : E-LKPD, Wizer.Me.
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ABSTRACT

Rizki Cahayu Putri. 037120025. This research is entitled Development of

Interactive E-LKPD Assisted by Wizer.Me on My Country Indonesia Material
The research aims to determine the development of interactive E-LKPD
assisted by Wizer.Me to be developed for class IV students at SDN Ciriung
01 Bogor Regency and to determine the feasibility of E-LKPD interactive
assisted by Wizer.Me. The type of research used is Research and
Development with a research model namely ADDIE (Analysis, Design,
Development,
Implementation, Evaluation). In this research, a validation test was carried
out by several experts, namely media experts, language experts and
material experts. The final validation results by media experts obtained a
percentage of 95% with very feasible criteria. The final validation results by
language experts obtained a percentage of 95% with very feasible criteria.
The validation results by material experts obtained a percentage of 85% with
very feasible criteria. For the average value of N-Gain, learning outcomes
are 0.7 with high criteria. These results show that the interactive E-LKPD
assisted by Wizer.Me is very feasible to be developed and effectively used
in the learning process.

Keywords: E-LKPD, Wizer.Me.
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BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi terjadi begitu cepat. Dalam dunia
pendidikan, teknologi menjadi alat untuk mempermudah proses belajar
mengajar antara guru dan peserta didik di dalam kelas. Guru dituntut
memiliki kemampuan keterampilan mengajar dengan memberikan
pembelajaran yang bermakna, menarik, kreatif dan inovatif. Dengan
menggunakan dan memanfaatkan teknologi guru harus membuat
pembelajaran dikelas menjadi interaktif, didesain semenarik mungkin
dan dapat membuat semangat peserta didik agar dapat
mengembangkan kemapuan 4C (Critical Thinking, Communication,
Collaboration, Creativity and Innovation).

Pada proses pembelajaran, guru perlu menyiapkan media
pembelajaran yang mampu menjelaskan materi dan konsep serta
mengaplikasikannya baik berupa lembar kerja maupun keterampilan
peserta didik. Media pembelajaran contohnya seperti buku, modul,
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan alat peraga. Bahan ajar yang
dapat digunakan sebagai media penyampaian materi dan melatih
keterampilan siswa, salah satunya adalah LKPD. LKPD merupakan
perangkat pembelajaran sebagai pelengkap atau sarana pendukung

yang digunakan sebagai alat evaluasi untuk peserta didik. Selain itu,



LKPD juga membantu guru untuk mencapai tujuan pembelajaran di
kelas. Saat pembelajaran di kelas, umumnya LKPD berwujud
lembaran-lembaran kertas yang berisi materi, ringkasan materi,
petunjuk pengerjaan soal yang dapat dikerjakan peserta didik dengan
berpedoman pada kompetensi dasar sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai. Walaupun dengan adanya LKPD dalam proses
pembelajaran, tetapi peran guru tidak dapat tergantikan. Dalam hal ini
guru berperan sebagai fasilitator dan memantau kerja peserta didik
selama proses pembelajaran.

Sebuah inovasi untuk meningkatkan kemampuan guru dalam
memanfaatkan teknologi dan komunikasi dalam proses pembelajaran
dengan adanya LKPD digital atau yang biasa disebut Elektronik Lembar
Kerja Siswa (E-LKPD). E-LKPD sangat membantu proses
pembelajaran terutama dalam pendidikan sekolah dasar, dimana
peserta didik harus diberikan sesuatu yang bisa menarik perhatian dan
menyenangkan agar dalam proses pembelajaran peserta didik tidak
mudah bosan. Namun masih banyak guru atau sekolah yang tidak
menggunakan media pembelajaran berupa E-LKPD selama proses
pembelajaran di kelas, hal tersebut disebabkan karena masih banyak
guru yang belum mengoptimalkan penggunaan teknologi.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 10
November 2023 dengan wali kelas IV SDN Ciriung 01 Kabupaten
Bogor, dikatakannya sekolah ini khususnya di kelas IV masih

menggunakan buku bacaan untuk siswa dalam proses pembelajaran



dan belum diperkenalkan dengan LKPD berbantuan digital. Dalam
membuat lembar kerja peserta didik, guru masih bersumber pada
buku tematik. Lembar kerja peserta didik pun masih dalam bentuk
cetak dan kurang variatif, sehingga peserta didik kurang termotivasi
dan kurang bersemangat dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu,
sangat penting menciptakan perangkat pembelajaran yang menarik
dalam kegiatan belajar mengajar salah satunya LKPD interaktif.
Dengan dibuatkannya pengembangan E-LKPD bisa membantu proses
pembelajaran di kelas terasa hidup dan bermakna.

Pengembangan E-LKPD Interaktif berbantuan Wizer.Me mampu
membuat peserta didik aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan di
tambahkan gambar atau animasi, audio, dan video sehingga
menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.

Fakta penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh
Safitri & Mulyani, (2022) dengan hasil penelitian tersebut
mengemukakan bahwa E-LKPD interaktif menggunakan Website
Wizer.Me pada pembelajaran IPS materi berbagai pekerjaan yang
dikembangkan peneliti dengan model peneliti Dick and Carry bahwa E-
LKPD menggunakan Wizer.Me ini valid dan efektif untuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

Penelitian serupa yang dilakukan oleh Okta dan Julianto (2021)
dengan judul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik IImu
Pengetahuan Alam Berbantu Website Wizer.Me Materi Energi

Laternatif Kelas IV Sekolah Dasar’, dengan hasil penelitian dan



pengembangan E-LKPD dinyatakan valid dan praktis untuk dijadikan
salah satu bahan ajar untuk pembelajaran peserta didik kelas IV.

Berdasarkan beberapa uraian masalah diatas maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dalam pengembangan Elektronik
Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD) agar siswa bersemangat dalam
proses pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian tentang Pengembangan Elektronik Lembar Kerja Peserta
Didik (E-LKPD) Berbantuan Wizer.Me pada pembelajaran

Pendidikan Pancasila kelas IV SDN Ciriung 01 Kabupaten Bogor.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan
diatas, maka identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Peserta didik belum dikenalkan dengan LKPD berbantuan digital.

2. Peserta didik masih diberikan LKPD dalam bentuk cetak sehingga
peserta didik kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.

3. Guru belum mengembangkan LKPD yang inovatif dan bervariasi.

4. Guru masih cenderung menggunakan LKPD cetak sehingga
kegiatan pembelajaran kurang kooperatif.
5. Guru dalam membuat LKPD masih bersumber hanya pada bahan

bacaan siswa saja.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini sebagai berikut:



1. Bagaimana pengembangan E-LKPD Interaktif Berbantuan Wizer.Me
pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV SDN Ciriung 01.

2. Apakah E-LKPD Interaktif Berbantuan Wizer.Me layak pada

Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV SDN Ciriung 01.

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka tujuan

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Untuk mengembangkan E-LKPD Interaktif Berbantuan Wizer.Me
pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV SDN Ciriung 01.

2. Untuk mengetahui kelayakan E-LKPD Interaktif Berbantuan
Wizer.Me pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV SDN
Ciriung 01.

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang meliputi
manfaat secara teoritis maupun praktis sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan sebagai referensi dan
pembelajaran untuk menambah pengetahuan serta dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran mengenai pengembangan
ELKPD interaktif berbantuan Wizer.Me, agar peserta didik dapat

mengerjakan lembar kerja dimana pun dan kapan pun secara online.

Selain itu sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis
a) Bagi Guru

Menambah wawasan dan mengembangkan LKPD



menggunakan teknologi sehingga tampilan LKPD lebih menarik
dan peserta didik tidak mudah bosan.
b) Bagi Peserta Didik
Dengan adanya E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me
peserta didik dapat lebih tertarik untuk melakukan pembelajaran
dan bersemangat pada saat belajar serta peserta didik lebih aktif
dalam pengalaman.
c) Bagi Sekolah
Dapat digunakan sebagai bahan masukan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di era perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi.
d) Bagi Peneliti Selanjutnya
Dapat dijadikan sebagai referensi dan memberikan
kemudahan dalam penelitian selanjutnya serta sebagai motivasi

agar dapat dikembangkan menjadi lebih sempurna



BAB Il LANDASAN TEORETIK

A. Deskripsi Teori
1. Pengembangan E-LKPD

a. Pengertian E-LKPD

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada saat ini tidak hanya
berupa lembaran cetak tetapi ada juga yang berbentuk digital atau
biasa disebut Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD).
Zahroh, D. A., & Yuliani, Y. (2021) mendefinisikan E-LKPD
merupakan Lembar Kerja Peserta Didik yang dalam penyajianya
diintegrasikan dengan media elektronik atau teknologi dan dapat
diakses secara mudah melalui PC/laptop maupun smartphone.

Sementara Menurut Puspita, V., & Dewi, |. P. (2021)
mengemukakan bahwasannya E-LKPD merupakan petunjuk tentang
serangkaian aktivitas yang dilakukan oleh siswa dalam melakukan
eksplorasi dan penyelesaian masalah dengan menggunakan
teknologi digital sebagai basisnya. Sejalan dengan itu Octaviana,
F., Wahyuni, D., & Supeno, S. (2022) mengemukakan
bahwasannya E- LKPD merupakan salah satu jenis bahan ajar
yang dapat digunakan secara elektronik.

Menurut Wijayanti, N., Arigiyati, T. A., Aulia, F., & Widodo, S. A.
(2021) E-LKPD Elektronik juga diartikan sebagai perangkat

pembelajaran digunakan secara teknologi atau digital dirancang



secara beurutan dan berkesinambungan sesuai dengan kompetensi.

b. Fungsi E-LKPD

E-LKPD memiliki banyak fungsi seperti yang di kemukakan oleh
Prayoga, T., Agustika, G. N. S., & Suniasih, N. W. (2022:99 ) E-LKPD
berfungsi membantu peserta didik dalam menemukan konsep
pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar, kemandirian, dan
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sejalan dengan itu Syafitri,
R. A. (2020):284 mengemukakan bahwa E-LKPD berfungsi menjadi
alat pembelajaran yang menarik minat belajar siswa.

Sedangkan menurut Suryaningsih, S., & Nurlita, R. (2021) E-
LKPD berfungsi sebagai panduan praktikum dalam pembelajaran
abad 21 dengan menciptakan berbagai inovasi sesuai kebutuhan
dan tujuan pembelajaran. Menurut Setiawan, T. Y., & Fikri, A. (2022)
E-LKPD berfungsi sebagai Lembar aktivitas untuk siswa yang dapat
mengurangi jarak dalam pembelajaran online. Menurut Hidayati, B.
N., & Zulandri, Z. (2021). E-LKPD berfungsi dapat meningkatkan
daya inovasi dan menambah kreativitas siswa. Sementara menurut
Nabilla, N., Edy, S., & Khikmiyah, F. (2022) E-LKPD berfungsi dapat
digunakan sebagai media bahan ajar yang dapat mengidentifikasi
dan melatih kemampuan literasi digital.

c. Manfaat E-LKPD

E-LKPD memiliki beberapa manfaat seperti yang di kemukakan

oleh Syafitri, R. A. (2020) E-LKPD dapat menyederhanakan dan

mengurangi jarak serta waktu sehingga proses pengajaran dan



pembelajaran menjadi lebih efektif. Menurut Wijayanti, N., Arigiyati,
T. A, Aulia, F., & Widodo, S. A. (2021:245) E-LKPD dapat
meningkatkan aktivitas peserta didik serta membantu menemukan
konsep dalam materi pembelajaran, khususnya pembelajaran
matematika.

Sedangkan menurut Syafruddin, |. S., Pamungkas, A. S.,
Khaerunnisa, E., & Rafianti, I. (2022) E-LKPD digunakan dengan
tujuan meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik dalam
memahami materi yang disampaikan, dengan E-LKPD yang
interaktif materi akan lebih mudah dipahami. Menurut Agung, G. H.,
& Ardiansyah, A. S. (2023) Dengan diimplementasikannya model
pembelajaran ini dan menggunakan E-LKPD, diharapkan dapat
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

d. Tujuan E-LKPD

Terdapat tujuan E-LKPD seperti yang di kemukakan oleh
Hidayati, B. N., & Zulandri, Z. (2021) LKPD elektronik ini melalui
jaringan internet bertujuan dapat membantu peserta didik untuk lebih
memahami materi yang diberikan oleh guru sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Sejalan dengan itu Purnama, A., &
Suparman, S. (2020:131) mengemukakan Tujuan awal bahwa E-
LKPD dikembangkan mendorong peserta didik untuk belajar secara
mandiri.

Sedangkan menurut Nabilla, N., Edy, S., & Khikmiyah, F.

(2022:1581) Pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan literasi
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digital yang dilakukan memiliki tujuan untuk melatih dan
mengidentifikasi kemampuan literasi digital peserta didik dalam
proses pembelajaran. Menurut Syafruddin, I. S., Pamungkas, A. S.,
Khaerunnisa, E., & Rafianti, 1. (2022) E-LKPD digunakan dengan
tujuan meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik dalam
memahami materi yang disampaikan, dengan E-LKPD yang
interaktif materi akan lebih mudah dipahami.

Menurut Agung, G. H., & Ardiansyah, A. S. (2023) E-LKPD
Dengan diimplementasikannya model pembelajaran ini dan
menggunakan E-LKPD, diharapkan dapat mengembangkan
kemampuan pemecahan masalah siswa.

e. Kelebihan dan Kekurangan E-LKPD

Dalam penggunaan E-LKPD tentunya memiliki kelebihan dan
kekurangan, seperti menurut Apriliyani, S. W., & Mulyatna, F. (2021)
kelebihan E-LKPD: (1) peserta didik dapat melihat materi dan soal-
soal dari mana saja atau interaksi multiarah (2) peserta didik dapat
menggunakan gawai atau smartphone mereka dalam pembelajaran,
bukan sekedar main game atau media sosial (3) peserta didik dapat
mengenal metode pembelajaran yang baru dan menarik (4)
penyajian materi dan soal-soal pada E-LKPD lebih menarik yang
dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.

Kekurangan E-LKPD vyaitu; (1) mengharuskan tersedianya
peralatan (2) E-LKPD akan sulit diaplikasikan di daerah pedalaman

yang sulit akan sinyal dan fasilitas teknologi yang rendah. Sejalan
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dengan itu Nida, L. S., Sunaengsih, C., & Karlina, D. A. (2023:194)
mengemukakan Desain yang digunakan dalam pengembangan E-
LKPD sangat cocok untuk peserta didik karena membuat berbagai
macam warna serta gambar. E-LKPD dapat dijalankan dimanapun
dan kapanpun dengan mudah oleh setiap peserta didik. Kekurangan

E-LKPD ini yaitu E-LKPD tidak bisa dijalankan jika tidak tersedianya

koneksi jaringan, E-LKPD bersifat online sehingga ketika ingin

menjalankan harus diperlukan koneksi jaringan yang memadai.
Menurut, Baihaki, B., Danaryanti, A., & Kamaliyah, K. (2021:36)

Kelebihan pada LKPD elektronik yang dikembangkan ini adalah:

1) Peserta didik mendapatkan pengetahuan baru dari LKPD
elektronik yang dikembangkan, sehingga mereka dapat berpikir
kreatif dan aktif.

2) Peserta didik akan terbantu dalam mengasah keterampilan
berpikir tingkat tinggi.

3) LKPD elektronik yang dikembangkan bersifat interaktif karena
guru maupun peserta didik dapat berinteraksi dengan fitur pada
quizizz.

Adapun kekurangan pada LKPD elektronik yang dikembangkan
ini adalah tidak dilakukannya uji coba kepada peserta didik sehingga

belum diketahui efektivitisnya.

Berdasarkan kajian teoritis yang sudah dibahas dan disampaikan

sebelumnya bahwa penggunaan E-LKPD merupakan sebuah alat
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pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi digital,
memungkinkan akses mudah melalui berbagai perangkat seperti
laptop maupun smartphone dan sangat tepat digunakan dalam
proses pembelajaran pada zaman sekarang. Dengan penggunanaan
kecanggihan teknologi, maka E-LKPD dapat membantu guru dalam

pengembangan media pembelajaran di bidang teknologi.

2. Wizer.Me

a. Pengertian Wizer.Me

Wizer.Me merupakan sebuah website yang dapat digunakan
untuk mendukung pembelajaran Seperti yang dikatakan oleh
Dewi, N. A., Purnamasari, R., & Karmila, N. (2023) Wizer.Me
merupakan salah satu website yang menawarkan fitur lengkap
untuk menyelesaikan tugas online. seperti pertanyaan terbuka,
pilihan ganda, mencocokkan, mencari kata, menggambar, mengisi
bagian yang rumpang, dan mengisi tabel. Sejalan dengan itu
Anggoro, FD (2023:80) Wizer.Me merupakan salah satu Website
yang dapat mendukung penginovasisan E-LKPD.

Sedangkan menurut Simanjuntak, M. A. M. A.R.,S. N., & P.

M. (2022) Wizer.Me adalah salah satu teknologi yang dapat
membantu guru dalam mengembangkan LKPD secara sesuai
dengan kebutuhan peserta didik.Wizer.Me adalah perangkat
lunak online dan fitur dasar gratis untuk diunduh dan digunakan

oleh para pengguna, Menurut Sobri, M., Fauzi, A., Rahmatih, AN,
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Indraswati, D., & Amrullah, LWZ (2023:22) Wizer.Me adalah salah
satu website gratis yang dapat digunakan oleh guru dalam
mengembangkan E-LKPD interaktif.

Menurut Basrina, Y., Afryansih, N., & Febriani, T. (2023:31)
Wizer.Me adalah sebuah Website lembar kerja siswa online gratis,
penggunaanya mudah, dan membutuhkan internet untuk
membuat atau menggunakan lembar kerja multimedia interaktif
dengan sistem penilaian yang otomatis. Kopniak, N. B. (2018:116)
Wizer.Me adalah website memfasilitasi kreativitas yang dimiliki
guru dalam pembuatan lembar kerja elektronik dengan berbagai
pilihan jenis pertanyaan.

b. Karakteristik Wizer.Me

Wizer.Me memiliki karakteristik seperti yang dikemukakan
oleh Zein, FA., & Musyarofah, M. (2024:57) Wizer.Me berisi
teknologi seperti menjawab menggunakan rekaman suara,
mengunggah video dari link, dan bisa menghubungkan dengan
platform lembar kerja yang lain seperti google classroom. Dengan
adanya teknologi dalam Wizer.Me ini lembar kerja peserta didik
berbentuk elektronik dapat diakses menggunakan smartphone,
laptop dan komputer, serta menambah interaktif peserta didik.
Sejalan dengan itu Susiyanto, D. (2021) Terdapat fitur dalam
Wizer.Me diantaranya: community, my worksheets, create new

worksheets, my learners, dan coffe room.
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Sedangkan menurut Gunning, T. G., & Stanbrough, R. J.
(2022) terdapat alat untuk menambahkan fitur interaktif dan juga
mendigitalkan, seperti suara dan video. Wizer.Me terdapat fitur
pemeriksaan, penilaian yang otomatis serta catatan pribadi dari
tugas peserta didik tersebut dalam bentuk feedback. Menurut
Tsabitah, RT, & Raharjo, M. (2023:22) Wizer.Me mudah diakses
dimana saja dan kapan saja oleh guru dan peserta didik baik
melalui laptop, smartphone dan lain-lain tidak terbatas oleh ruang
dan waktu.

Menurut Kumalasari, O. D., & Julianto. (2021) Karakteristik
pada website Wizer.Me ada pada bagian aktivitas peserta didik
seperti fitur yang beragam dan pada fiturnya dapat didukung
dengan menambahkan audio/video. Menurut Putri, V. A. R., &
Indrawati, D. (2021:3542) Dapat digunakan dalam pembelajaran
jarak jauh (PJJ) dan dapat memudahkan pekerjaan guru sebab
dalam website Wizer.Me terdapat fitur media evaluasi sehingga
mempermudah guru untuk mengeprint sesuai materi yang telah
dibuat.

c. Fungsi Dan Manfaat Wizer.Me

Wizer.Me memiliki fungsi dan manfaat seperti yang
dikemukakan oleh Susiyanto, D. (2021):57 Wizer.Me merupakan
web untuk membuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), dimana
LKPD ini memiliki beberapa fungsi diantaranya:

1) Meningkatkan aktivitas peserta didik dalam pembelajaran.



2)

3)

4)
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Membantu peserta didik untuk mengembangkan konsep

materi pembelajaran.

Sebagai pedoman pendidik dan peserta didik dalam

melaksanakan proses pembelajaran

Membantu guru dalam mengevaluasi pembelajaran.

Sejalan dengan itu Kopniak, N. B. (2018:116) mengemukakan

manfaat Wizer.Me:

1) Wizer.Me dapat dimanfaatkan sebagai media evaluasi

2)

pembelajaran.

Memfasilitasi kreativitas yang dimiliki guru dalam pembuatan
lembar kerja elektronik dengan berbagai pilihan jenis
pertanyaan seperti pertanyaan terbuka, pilihan ganda,
mencari kata, menggambar, dan mengisi tabel.

Menurut Kaliappen, N., Ismail, W. N. A., Ghani, A. B. A., &

Sulisworo, D. (2021:128) Wizer.Me berfungsi untuk membuat

lembar kerja peserta didik dengan kreativitas guru dan

memungkinkan pembuatan cepat. Aplikasi Wizer.Me dianggap

menjadi alat yang bermanfaat untuk memahami dan

mengasimilasi konsep. Aplikasi Wizer.Me ini dapat diaplikasikan
oleh guru dalam proses belajar mengajar di sekolah.

Menurut Dewi, N. A., Purnamasari, R., & Karmila, N. (2023)

Dengan banyaknya fitur yang tersedia dalam Wizer.Me dapat

mendukung pembelajaran agar tidak membosankan dan dapat

menarik perhatian peserta didik.



16

d. Kelebihan Dan Kekurangan Wizer.Me

Kelebihan dan kekurangan Wizer.Me menurut Safitri,

O.N. (2022:86) Kelebihan:

1) Mempunyai tampilan tema background yang tampilannya
sangat menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar sehingga tidak membuat jenuh.

2) Banyaknya varian soal yang dapat diguanakan sesuai
dengan kebutuhan.

3) Terdapat audio, gambar dan video yang mempermudah
pemahaman siswa.

4) Kemudahan siswa dalam mengakses baik itu melalui
smartphone, komputer atau tablet baik android maupun ios.

5) Kegiatan siswa mulai dari login, mengerjakan E-LKPD hingga
pengumpulan E-LKPD dilakukan secara online sehingga
memudahkan guru untuk memantau siswa.

6) Varian soal juga dapat langsung diberi skor nilai sehingga
memudahkan guru dalam menilai hasil kerja siswa.

Adapun pendapat menurut Susiyanto, D. (2021) kelebihan
Wizer.Me memiliki banyak fitur yang dapat dimanfaatkan oleh
guru secara gratis, kekurangan Wizer.Me memerlukan
kreativitas guru yang maksimal saat menyusun media
pembelajaran ini yang diharapkan dapat menghasilkan media
pembelajaran yang menarik minat, bakat dan motivasi siswa

dalam pembelajaran.
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Menurut Indraswati, D., Sobri, M., Fauzi, A.,Wira, L., Amrullah,

Z., & Nikmah, A. (2023:22) kekurangannya website Wizer.Me

yaitu tidak semua guru memiliki kemampuan dan pengetahuan

untuk mengembangan E-LKPD dan yang menjadi kelemahan
tidak semua sekolah memiliki jaringan internet yang stabil.
Menurut Kopniak, N. B. (2018:116) kelebihan Wizer.Me:

1) Dapat di akses secara gratis dan murah.

2) Merupakan media pembelajaran interaktif.

3) Memilki fitur lengkap untuk membuat penugasan online.

4) Memiliki latar belakang dengan tema yang bagus sehingga
menarik perhatian siswa agar fokus dalam kegiatan
pembelajaran.

Kekurangan Wizer.Me :

1) Hanya dapat digunakan secara online.

2) Membutuhkan koneksi internet.

3) Aplikasi ini berbayar jika ingin menggunakan fitur premium
yang dimiliki.

e. Langkah Langkah Penggunaan Wizer.Me

Langkah langkah dalam penggunaan Wizer.Me menurut

Muslihudin, M., Nurhuda, A., Janah, S. |., Farda, F. U. S., & Sinta,

D. (2023:51) antara lain:

1) Pembuatan akun

2) Membuat bahan ajar
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3) Membuat soal evaluasi pilihan ganda

4) Membuat soal evaluasi menjodohkan (Matching)

5) Membuat soal evaluasi kelompok

6) Pembuatan soal evaluasi esai
Adapun pendapat menurut Susiyanto, D. (2021) Langkah-

langkah Penggunaan Wizer.Me adalah:

1) Kunjungi ‘Wizer.Me’ https://app.Wizer.Me/

2) Klik Masuk atau Gabung ‘Join Now’.

3) Kilik Daftar lalu Klik ‘’'m Teacher.

4) Buat akun menggunakan email dan buat kata sandi
(pastikan untuk mencatat kata sandi Anda).

5) Pilih ‘Create Worksheet’ untuk membuat soal. Pilih bentuk
soal sesuai keinginan.

6) Tekan ‘Worksheet subjects’ untuk memilih subjek.

7) Tekan ‘Worksheet grades’ untuk memilih tingkat umur
pelajar.

8) Buat soal.
9) Di bagian Record Instructions, terdapat pilihan untuk

merekam suara.

10) Masukkan pilhan jawaban dan tandai jawaban yang benar.
11) Setelah selesai, tekan ‘Done’ dan ‘Save’
12) Pilih ‘Review’ untuk memeriksa soalan yang telah dibuat.

13) Setelah selesai, pilih ‘Assign’ untuk hubungkan link kepada

siswa.
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14) Pilih ‘Yes’ di bagian Automatic feedback to students,
kemudian pilih ‘Create Assignment’.

15) Pilih ikon ‘link’.

16) Kemudian tekan ‘copy link’.

17) Jika ingin merubah latar belakang Pertama, klik ikon ‘DIY’
yang ada di bagian atas semua desain sampul.

18) Jika ingin siswa mengakses lembar kerja segera setelah
membagikannya dengan mereka, pastikan slide berada di
sebelah kanan dan bertuliskan ‘terbuka’.

Menurut Sobri, M., Fauzi, A., Rahmatih, A. N., Indraswati, D.,

& Amrullah, L. W. Z. (2023):22 langkah-langkah penggunaan

Wizer.Me antara lain sebagai berikut:

1) Guru terlebih dahulu dipandu untuk melakukan registrasi
atau membuat akun Wizer.Me untuk dapat membuat E-
LKPD. Adapun langkah-langkah registrasi yang dilakukan
sebagai berikut:

a) Buka website https://app.Wizer.Me/,;

b) Klik Join Now atau Get Started-Its Free pada laman
Wizer.Me;

c) Pilih ’m a Teacher jika mendaftar sebagai guru atau pilih
I'm a Student jika mendaftar sebagai siswa;

d) Masukkan email dan password kemudian klik Sign Up;


https://app.wizer.me/
https://app.wizer.me/
https://app.wizer.me/

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

20

e) Buka email yang didaftarkan dan klik link yang dikirim dari
Wizer.Me untuk verifikasi.
Beberapa fitur yang dapat digunakan oleh pengguna antara
lain  Community, My Worksheets, Create New
Worksheets, My Learners, serta Coffee Room.
Fitur Community digunakan untuk mencari lembar kerja
yang sudah dibuat oleh pengguna lain dengan mengetik kata
kunci yang diinginkan.
Fitur My Worksheets fungsinya untuk mengakses lembar
kerja yang sudah dibuat atau disusun.
Fitur Create New Worksheets fungsinya untuk memulai
membuat E-LKPD yang baru.
Fitur My Learners fungsinya untuk mengatur siswa ke dalam
kelas dan tingkatan.
Fitur Coffee Room fungsinya untuk melakukan diskusi
antara pengguna lain yang sudah bergabung dalam akun

Wizer.Me.
Untuk membuat E-LKPD interaktif, guru memulainya dengan

mengklik Create New Worksheets.

Setelah itu, pengguna atau guru bisa memilih desain
template yang diinginkan sesuai dengan template yang
sudah disediakan secara gratis.

Adapun jenis soal yang dapat dibuat pada website Wizer.Me

dapat dilihat pada Add Activities yaitu jenis soal open
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guestion (jenis soal uraian singkat), multiple choice (pilihan

ganda), blanks (uraian panjang), fill on an image (memberi

label pada gambar), matching (mencocokkan), table (soal

isian tabel), sorting (soal mengurutkan), draw

(menggambar), discussion (diskusi), reflection (refleksi),

serta word search puzzle (mencari kata). Beragam jenis soal

yang dapat dikembangkan. Pada pelatihan pengabdian guru

mencoba membuat soal pilihan ganda.

11) Langkah-langkah membuat soal adalah:

a)

b)

Untuk pilihan jenis soal Open Question. Klik Tombol
Open Question lalu tulis pertanyaan pada kolom Enter
Question for The Student. Selanjutnya, tulis jawaban
pada kolom Instructions. Lalu klik Done jika sudah
selesai.

Untuk pilihan jenis soal Multiple Choice pada Add

Activities. Pada kolom Enter Question for the Student

pengguna diminta untuk menuliskan bunyi pertanyaan
yang diinginkan. Pengguna juga bisa memilih membuat
soal menggunakan suara dengan mengklik tombol Voice
kemudian direkam secara langsung. Selanjutnya sisipkan
pilihan jawaban dan kunci jawaban pada kolom Enter
Answer & Select the Correct One. Dan terakhir klik

Done jika semua sudah terisi dengan benar.
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12) Untuk membagikan E-LKPD interaktif yang sudah Kkita
rancang pada website Wizer.Me, kita bisa mengklik Assign
pada menu di tampilan Wizer.Me. Selanjutnya copy link
worksheets dan bagikan kepada siswa melalui WA Group
maupun Google Classroom siswa.

Berdasarkan kajian teoritis beberapa pendapat ahli bahwa
aplikasi Wizer.Me merupakan platform daring berbantuan website
yang dapat membantu pembuatan E-LKPD interaktif dengan
menampilkan audio, video, gambar, dan teks yang dapat dinilai
secara otomatis. E-LKPD juga dapat didesain sesuai keinginan
dan kreativitas guru sehingga dapat menarik minat peserta didik
dalam proses pembelajaran karena tampilan E-LKPD yang tidak
monoton.

3. Materi Negaraku Indonesia

Kurikulum Merdeka merupakan implementasi dari kurikulum
pasca pandemi dan diterapkan secara penuh di lembaga
pendidikan. Kurikulum ini telah diterapkan secara terbatas pada
berbagai jenjang, salah satunya adalah Sekolah Dasar. Sekolah
Dasar merupakan jenjang pendidikan awal yang dijadikan sebagai
landasan ilmu pengetahuan. Guna membangun karakter peserta
didik, sekolah memerlukan sarana untuk mengembangkan nilai-
nilai Pancasila, moral dan sikap peserta didik.

Menurut Wika Alzana, et al., (2021:51) Salah satu mata

pelajaran yang mengkombinasikan ilmu pengetahuan dan
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karakter adalah pendidikan Pancasila. Pendidikan Pancasila
merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang ada di sekolah
dasar, dengan fokus utama membangun karakter peserta didik
agar memiliki jiwa pelajar pancasila guna memperkokoh budaya,
suku bangsa serta kebhinekaan Indonesia secara keseluruhan.

Menurut Hidayat,et al., (2020: 57) pembelajaran pendidikan
pancasila memiliki tujuan untuk berpikir secara kritis, rasional,
bertanggung jawab dan berpartisipasi aktif dengan bertanya.
Pelaksanaan pembelajaran pendidikan pancasila, penyampaian
materi terfokus pada penjelasan naratif, definisi materi aktivitas
siswa banyak mendengarkan sehingga menimbulkan rasa bosan
dan kegiatan tanya jawab yang kurang.

Sementara menurut Hanafiah et al.,(2023) Pendidikan
Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat
dalam Kurikulum Merdeka. Pendidikan Pancasila merupakan
dasar manusia menjalani kehidupannya sebagai warga negara
yang baik dan sesuai dengan nilai-nilai Pancasila.

Berdasarkan kajian teoritik di atas dapat disintesiskan bahwa
materi materi Negaraku Indonesia sangat penting untuk
membangun karakter, menumbuhkan dan memupuk rasa cinta
Tanah Air, kebhinekaan, serta memberikan panduan untuk
menjalani hidup bernegara yang baik sebagai anak bangsa

berdasarkan nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila.
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B. Kerangka Berfikir

Berdasarkan kajian teoritis yang sudah dibahas dan disampaikan
sebelumnya bahwa penggunaan E-LKPD merupakan sebuah alat
pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi digital, memungkinkan
akses mudah melalui berbagai perangkat seperti laptop maupun
smartphone dan sangat tepat digunakan dalam proses pembelajaran
pada zaman sekarang. Dengan penggunanaan kecanggihan teknologi,
maka E-LKPD dapat membantu guru dalam pengembangan media
pembelajaran di bidang teknologi.

Berdasarkan kajian teoritis beberapa pendapat ahli bahwa aplikasi
Wizer.Me merupakan platform daring berbantuan website yang dapat
membantu pembuatan E-LKPD interaktif dengan menampilkan audio,
video, gambar, dan teks yang dapat dinilai secara otomatis. E-LKPD
juga dapat didesain sesuai keinginan dan kreativitas guru sehingga
dapat menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran karena

tampilan E-LKPD yang tidak monoton.

Maka dari itu, dengan digunakannya E-LKPD dalam proses
pembelajaran pada kelas IV SDN Ciriung 1 Kabupaten Bogor
diharapkan dapat membantu guru untuk menciptakan pembelajaran
yang menarik sehingga menghasilkan hasil belajar yang optimal saat

proses pembelajaran.
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Kondisi Awal

LEPD masih berbentuk cetak
sehingga peserta didik kurang

antusias

Guru dan peserta didik belum
pernah menggunakan E-LKPD

interaktif berbantuan Wizer.Me

I Proses Pengembangan I

1. Merancang E-LKPD Interaktif berbantuan Wizer.Me
2. Mengembangkan isi E-LKPD Interaktif berbantuan Wizer.Me disesuaikan
dengan bahan ajar
3. Pengajuan E-LEPD Interaktif berbantuan Wizer.Me sebagai salah satu
inowvasi dalam proses pembelajaran

Hasil Pe ngemba ngan

1. Materi Negaraku Indonesia disajikan dalam bentuk E-LKPD Interaktif
berbantuan Wizer.Me

2. Melakukan uji validasi ke ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi.

3. Mengimplementasikan E-LKPD Interaktif berbantuan Wizer.Me ke peserta
didik.

4. Hasil evaluasi berupa kenaikan Nilai N-Gain hasil belajar peserta didik.

Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Berfikir

C. Penelitian Relevan
1. Pengembangan Media Bahan Ajar E-LKPD Interaktif Menggunakan

Website Wizer.Me pada Pembelajaran IPS Materi Berbagai

Pekerjaan Tema 4 Kelas IV SDN Tanah Kalikedinding Il yang
dilakukan oleh Oktavia Ning Safitri dan Mulyani pada tahun 2022

Universitas Negeri Surabaya. Hasil penelitian pengembangan Media
Bahan Ajar E-LKPD muatan IPS materi berbagai pekerjaan untuk
kelas IV Sekolah Dasar mendapat persentase sebesar 91%

dinyatakan sangat valid dari validator ahli media. Validasi materi

pada E-LKPD mendapat presentase 96% dari ahli materi sehingga
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dinyatakan sangat valid dan E-LKPD interaktif menggunakan website
Wizer.Me sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

2. Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Ilmu Pengetahuan Alam
Berbantu Website Wizer.Me Materi Energi Alternatif Kelas IV
Sekolah Dasar yang dilakukan oleh Okta Dwi Kumalasari dan
Julianto pada tahun 2021 Universitas Negeri Surabaya. Model
penelitian pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
tahap pengembangan model ADDIE. Pengembangan ADDIE terdiri
dari lima tahapan yaitu analysis, design, development,
implementation, evaluation. Hasil penelitian pengembangan Lembar
Kerja Peserta Didik muatan IPA materi energi alternatif untuk kelas
IV Sekolah Dasar mendapat persentase sebesar 94%
dinyatakansangat valid dari validator ahli media. Validasi materi pada
LKPD mendapat presentase 93% dari ahli materi sehingga
dinyatakan sangat valid.

3. Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran Bilangan Berpangkat

Tiga Berbantuan Wizer.Me Untuk Siswa Sekolah Dasar yang dilakukan

oleh Vena Ayunda Ramadhani Putri dan Delia Indrawati pada tahun

2021 Universitas Negeri Surabaya. Penelitian ini menggunakan

Research and Development yang digunakan untuk menguji kelayakan

media evaluasi. Hasil penelitian pengembangan mendapat presentase

80% dinyatakan sangat valid dari validator ahli media. Validasi materi

pada E-LKPD mendapat presentase 86% dari ahli materi sehingga



27

dapat disimpulkan media evaluasi menggunakan Website Wizer.Me
pada materi bilangan perpangkatan tiga dan akar pangkat tiga untuk
kelas V SD dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai

media evaluasi pembelajaran.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode, Prosedur Penelitian, Dan Tahap Pengembangan

1. Metode Penelitian

Pengembangan E-LKPD ini menggunakan penelitian Research and
Development (R&D). Menurut Hanafi (2017) Penelitian dan
pengembangan atau Research and Development yaitu suatu proses
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidiasi produk-
produk yang digunakan dalam pendidikan. Sesuai dengan namanya,
Research and Development dipahami sebagai kegiatan penelitian yang
dimulai dengan Research untuk mendapatkan informasi tentang
kebutuhan pengguna (needs assessment) sedangkan kegiatan
Development dilakukan untuk menghasilkan produk. Pengembangan
produk yang sudah terkemas menjadi lebih praktis, efisien, serta efektif
dengan menguji keefektifan produk tersebut dengan tujuan untuk
menciptakan bahan ajar E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me.

2. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian ini mengacu pada model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Menurut Rayanto & Sugianti, (2020) ADDIE merupakan
model desain instruksional yang membangun materi maupun produk

berdasarkan kinerja. Berikut tahapan ADDIE.

28
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Implementation Development

Gambar 3. 1 Desain Model ADDIE

a. Analysis (Analisis)

Tahap analisis adalah tahap awal untuk mengidentifikasi masalah
pada tempat yang dijadikan penelitian dengan melakukan wawancara
dan observasi, bertujuan untuk mengetahui permasalahan
pembelajaran pada materi tersebut meliputi metode pembelajaran,
model pembelajaran, media pembelajaran serta alat evaluasi yang
digunakan.

b. Design (Perancangan)

Tahapan perancangan ini bertujuan untuk merancang produk yang
akan dikembangkan berupa E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me
yang disesuaikan dengan kompetensi dasar, indikator pembelajaran,
dan materi pembelajaran serta pemilihan konsep dalam E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me. Pada tahap ini juga peneliti mulai
merancang lembar validasi yang telah dirancang berdasarkan produk
yang dihasilkan berdasarkan expert review (ahli media, ahli bahasa dan

ahli materi).

c. Development (Pengembangan)
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Tahap pengembangan adalah kegiatan merealisasikan rancangan
yang sudah disusun. Rancangan yang sudah disusun kemudian
dibentuk dan dilakukan uji validasi ahli, untuk mengecek kelayakan
produk yang akan dikembangkan. Validasi juga dilakukan kepada guru
karena lebih paham keadaan dan tantangan di kelas. Hasil dari validasi
ini kemudian dijadikan acuan perbaikan kepada produk.

d. Implementation (Implementasi)

Tahap menguji cobakan produk untuk memperoleh umpan balik
terhdap produk yang dibuat atau dikembangkan apakah sudah sesuai
dengan apa yang direncanakan dan membantu dalam proses
pembelajaran. Produk yang telah direvisi diujicobakan kepada peserta
didik untuk mengetahui respon peserta didik melalui angket.

e. Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini merupakan tahap terakhir pada model pengembangan
ADDIE dilakukan untuk proses pemberian nilai terhadap produk yang
dikembangkan dan mengetahui kelayakan produk apakah produk yang
dibuat berhasil sesuai dengan harapan awal atau tidak.

3. Tahapan Pengembangan

Tahapan dalam pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me terdiri atas beberapa tahapan seperti analisis, desain,
pengembangan, implementasi, evaluasi.

1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengindentifikasi masalah

yang muncul dalam pembelajaran. Peneliti menganalisis kebutuhan



31
dalam pembelajaran di SDN Ciriung 01 melalui observasi dan

wawancara. Pada tahap observasi dan wawancara ditemukan
kebutuhan dalam penggunaan LKPD di sekolah khususnya di kelas IV
dimana dalam proses pembelajaran guru masih belum memakai

LKPD yang berbantuan elektronik, sekolah tersebut masih memakai
LKPD cetak yang ada di buku tema.

Permasalahan yang terjadi di sekolah tersebut, nantinya akan
dijadikan sebagai dasar dalam merumuskan tujuan penelitian dan
desain produk yang akan dikembangkan. Berdasarkan fakta dilapangan
ditemukan permasalahan dalam pembelajaran, maka dirumuskan solusi
dalam mengatasi permasalahan sekaligus menentukan tujuan dari
penelitian ini. Tujuan umum yang dirumuskan yaitu mengembangkan E-
LKPD interaktif yang lebih menarik dan mudah digunakan peserta didik
berbentuk E- LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me.

Design (Perancangan)

Design tampilan E-LKPD ini tidak berbeda jauh dengan LKPD cetak,
yang membedakan ada pada sentuhan animasi dan gambar yang
menarik perhatian peserta didik. Tujuannya agar peserta didik lebih
tertarik dalam mengerjakan lembar kerja dan tidak mudah bosan.
Adapun tahapan desain pada pengembangan E-LKPD interaktif

berbantuan Wizer.Me yaitu sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Design E-LKPD Interaktif Berbantuan Wizer.Me

N Design Keterangan
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5 E-LKPD
1. Materi

3. Development (Pengembangan)

Dalam tahap pengembangan ini, peneliti mengumpulkan dari
berbagai berbagai sumber referensi, menyusun LKPD yang sesuai
dengan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran yang akan dicapai
peserta didik, dan animasi yang cocok sesuai dengan kebutuhan serta
mencocokkan warna yang sesuai untuk tampilan E-LKPD.

Adapun tahapan pengembangan yaitu:
1) Validasi

Validasi untuk mengetahui kelayakan produk yang akan
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dikembangkan yaitu berupa E-LKPD interaktif berbantuan

Wizer.Me. Setelah produk diselesaikan, peneliti mulai

melakukan validasi produk yang meliputi validasi ahli media, ahli

bahasa, dan ahli materi. Adapun penjelasan mengenai ketiga

ahli tersebut yaitu:

a) Ahli media untuk mengkaji desain tampilan dan pemakaian E-
LKPD. Ahli media dalam pengembangan ini adalah seorang yang
ahli dalam bidang ilmu komputer. Ahli media memberikan
komentar dan saran secara umum terhadap tampilan dan
penggunaan.

b) Ahli bahasa untuk mengkaji kelengkapan bahasa dari segi
bahasa yang digunakan. Ahli bahasa dalam pengembangan ini
adalah seorang yang ahli di bidang bahasa. Ahli bahasa
memberikan komentar dan saran secara umum terhadap
penggunaan dan tata bahasa dalam E-LKPD.

¢) Ahli materi untuk mengkaji kelayakan dari segi materi.

Ahli materi dalam pengembangan E-LKPD ini adalah guru kelas
IV SD. Pemilihan ahli materi ini didasarkan pada pertimbangan
bahwa yang bersangkutan memiliki peran dalam pembelajaran
di kelas dan memiliki kompetensi dalam bidang pendidikan
khususnya materi pembelajaran

pendidikan Pancasila sekolah dasar. Ahli materi memberikan

komentar dan saran secara umum terhadap materi Negaraku
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interaktif berbantuan Wizer.Me.

Indonesia.
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Berikut nama validator dalam pengembangan E-LKPD

Tabel 3. 2 Nama Validator

No | Nama Validator Tim Ahli Instansi / Lembaga
1. | Aries Maesya, M.Kom Ahli Media Universitas Pakuan
2. | Dr. Aam Nurjaman, M.Pd Ahli Bahasa | Universitas Pakuan
3. | Siti Sunaliyah, S.Pd. Ahli Materi SDN Ciriung 01

2) Revisi

Implementation (Implementasi)

Revisi untuk memperbaiki dan mengembangkan kembali produk

E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me yang dilakukan

berdasarkan masukan para ahli. Revisi tersebut dilakukan agar E-

LKPD yang dikembangkan lebih efektif, tepat, dan berkualitas.

Setelah proses validasi oleh para ahli produk tersebut di uji coba

kepada peserta didik kelas IV SDN Ciriung 1. Peserta didik memberikan

respon terkait dengan penggunaan E- LKPD melalui sebuah instrumen

berupa angket untuk mengukur kelayakan E-LKPD. Selain itu untuk

lebih akurat dilakukan pretest dan posttest untuk mengetahui efektivitas

penggunaan E-LKPD untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini dilakukan perhitungan hasil respon peserta didik

berdasarkan instrumen berupa angket dan hasil pretest serta posttest.
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Hasil respon peserta didik dijadikan sebagai masukan untuk
memperbaiki E-LKPD, jika respon peserta didik terhadap E-LKPD baik
dan menarik maka dapat dikatakan produk tersebut layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Ciriung 01 Semester Genap
Tahun Pelajaran 2023/2024 Kabupaten Bogor. Peneliti memilih lokasi
ini karena di sekolah ini memiliki permasalahan tentang LKPD yang
belum bervariatif dan berbantuan elektronik yang hendak dijadikan
penelitian dan pengembangan.

2. Waktu Penelitian

Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan pada semester Genap

tahun pelajaran 2023/2024.

Tabel 3. 3 Kegiatan Waktu Penelitian

2023 2024
Oktobe [November | Desember |Januar| Februari Maret | April Mei Juni
r i
[13 M1 Ja Q2 Es 13 {1 Ha P2 Es 3 H1 p3 [a 523
8 a a 4

N Kegiata
o0 n

4 E

1Penulis
an
Proposa|
|
1Seminar]
Proposa|
|
iPerbaik
an
Proposa|
|
4Pengem
bangan
E-LKPD
fValidasi
Ahli
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C. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dan pengembangan ini meliputi dua subjek.
Pertama, menggunakan subjek uji coba pengembangan media yaitu
terdiri dari dua orang dosen dan satu guru sebagai validator media,
validator bahasa, dan validator materi. Selanjutnya, subjek kedua
adalah peserta didik kelas IV SDN Ciriung 01 Kabupaten Bogor yang
terdiri dari 19 peserta didik sebagai responden untuk mengetahui
respon dalam menggunakan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me

pada materi Negaraku Indonesia.

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penilaian
1. Teknik Pengumpulan Data
Teknik yang dilakukan oleh peneliti adalah wawancara, observasi,
dan angket. Adapun rincian tekniknya sebagai berikut:

a. Teknik Wawancara dan Observasi

Teknik wawancara ini diperuntukkan untuk menganalisis
kebutuhan, dengan cara melalui percakapan dengan tujuan
memperoleh suatu kesimpulan informasi. Teknik ini untuk mengetahui
penggunaan perangkat pembelajaran di kelas IV SDN Ciriung 01.
Sedangkan Teknik observasi digunakan untuk teknik pengumpulan data
yang dilakukan peneliti sebagai pendahuluan agar menemukan

permasalahan permasalahan yang harus diteliti
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lebih lanjut.

b. Teknik Angket

Teknik yang dilakukan untuk mengevaluasi dan mengvalidasi
terhadap E-LKPD yang dikembangkan adalah kuesioner atau angket.
Angket yaitu suatu teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi beberapa pertanyaan tertulis kepada responden untuk
dijawab dengan angket diperuntukkan untuk mengetahui angka
kevalidan E-LKPD dan tingkat kelayakan E- LKPD. Angket untuk
validitas E-LKPD disebarkan kepada ahli media, ahli bahasa dan ahli
materi. Angket kelayakan E-LKPD disebar kepada peserta didik kelas
IV SDN Ciriung 01.

2. Instrumen Penelitian

Data yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu lembar validasi ahli
media, ahli bahasa dan ahli materi, dan angket respon peserta didik dan
guru kelas IV SDN Ciriung 01 terhadap pengembangan E-

LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me.
a) Lembar Observasi
Lembar Observasi digunakan untuk melakukan pengamatan
agar mengetahui proses pembelajaran yang diinginkan oleh kelas
IV SDN Ciriung 01 serta mencari solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut.

Tabel 3. 4 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan

No Pernyataan Ya Tidak
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1 | Peserta didik menggunakanbuku tema
dalam pembelajaran.
2 | Peserta didik mempunyai buku
pegangan lain selain buku tema.
3 | LKPD yang digunakan dapat membuat
peserta didik berpikir kritis.
4 | Peserta didik ingin menggunakan LKPD
yang lebih bervariatif.
5 | Peserta didik tertarik mencoba LKPD
berbantuan teknologi.
Tabel 3. 5 Lembar Observasi Setelah Penelitian
No Pernyataan Ya Tidak
1 | Peserta didik tertarik dalam mengerjakan LKPD
berbasis teknologi.
2 | E-LKPD mudah dipahami oleh peserta didik.
3 | E-LKPD membuat peserta didik termotivasi dalam
pembelajaran.
4 | E-LKPD membuat peserta didik berfikir kritis.
5 | Peserta didik pada saat mengerjakan E- LKPD
merasa senang.

b) Lembar Wawancara

Lembar wawancara ini dilakukan kepada guru kelas IV SDN

Ciriung 01 untuk mengetahui situasi proses pembelajaran di kelas

dan penggunaan perangkat

pembelajaran yang digunakan.

Wawancara ini untuk mengetahui yang diperlukan dalam

mengembangkan bahan ajar yang diinginkan.

Tabel 3. 6 Lembar Wawancara Guru Kelas IV

No

Pertanyaan

Jawaban

Kesulitan seperti apa yang dialami oleh peserta didik

pada saat pembelajaran?
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Apa faktor penyebab dari kesulitan tersebut?

Apa saja bahan ajar yang digunakan pada saat
pembelajaran?

Bagaimana ibu menyiapkan bahan ajar tersebut?

Apakah terdapat untuk mecoba
keinginan bahan ajar yang
bervariasi?

Bagaimana ibu menyiapkan prosesLKPD untuk
evaluasi pembelajaran?

Apakah terdapat  keinginan untuk mencoba

LKPD interaktif?

c) Lembar Angket Validasi

Lembar Penilaian ini berisikan tentang kriteria E-LKPD yang

telah dibuat yang akan diberikan kepada ahli media, ahli bahasa, dan

ahli materi. Penilaian ini digunakan sebagai acuan apakah produk

sudah dapat di impelemtasikan dan apakah produk tersebut sudah

valid atau belum. Adapun kisi-kisi instrumen angket tersebut sebagai

berikut:
Tabel 3. 7 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media
: Jumlah | Nomor
No Aspek Indikator Butir Butir
1 Desain teks |1. Ketepatan 4 1,23,
penggunaan jenis 4
huruf

2. Kemudahan
dalam membaca

teks

3. Ketepatan
penggunaan spasi

4, Ketepatan
menempatkan  teks
dan kemenarikan
penggunaan warna
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Desain
gambar

. Tampilan gambar

menarik

. Warna gambar serasi,

tidak
menabrak objek lain

. Ketepatan

menempatkan
Gambar

© o1
© o
=~

Desain
pemakaian E-
LKPD
interaktif
berbantuan
Wizer.Me

. E-LKPD

. Konsisten

. Kesederhanaan

interaktif
berbantuan Wizer.Me
mudah digunakan

dan
kemudahan navigasi
dan
kejelasan petunjuk

11, 12,
13, 14

Tabel 3. 8 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

No

Aspek

Indikator

Jumlah
Butir

Nomor
Butir

Kelugasan

. Bahasa

. Kalimat

. Kejelasan

yang
digunakan tidak
berbelit-belit

yang
digunakan sederhana
informasi
yang diberikan

3

1,2,3

Komunikatif

1.

. Dapat

. Bahasa

Bahasa yang
digunakan mudah
dipahami peserta
didik
membuat
didik
saat
E-

peserta
termotivasi
menggunakan
LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me
sesuai
dengan karakteristik
peserta didik

4,5, 6
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3 | Kesesuaian |1. Ketepatan 4 7,8, 9,
dengan kaidah| penggunaan  simbol 10
bahasa dan tanda baca

2. Ketepatan
penggunaan ejaan
3. Penggunaan Bahasa
yang efektif dan
efisien
4. Konsisten dalam
penggunaan istilah
Tabel 3. 9 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
. Jumlah | Nomor

No Aspek Indikator Butir Butir

1 | Kesesuaian 1. Kejelasan tujuan 3 1,2,3
materi pembelajaran
pembelajaran |2, Materi yang
dengan Capai disajikan  relevan
Pembelajaran dengan capain
dan  tujuan pembelajaran, dan
pembelajaran .

tujuan

3. Kelengkapan materi
sesuai dengan
Batasan capai
pelajaran pada
materi negaraku
indonesia

2 | Penilaian 1. Materi yang 3 4,5, 6
kelayakan disajikan sesuai
materi dengan karakteristik

peserta didik

2. Materi yang
disajikan sesuai
dengan
perkembangan
IPTEkK

3. Kesesuaian
gambar, audio, dan
video dengan materi
yang disajikan
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3 | Ketepatan 1. E-LKPD sesuai 4 7,8,9,
rangkaian dengan isi materi 10
kegiatan  E- |2, E-LKPD sesuai
LKPD dengan tujuan

pembelajaran

3. Memudahkan
petunjuk dalam
mengerjakan lembar
kerja

d) Lembar Angket Peserta Didik

Lembar penilaian ini berisikan tentang kriteria E-LKPD yang
telah dibuat yang akan diberikan kepada peserta didik kelas IV SDN
Ciriung 01. Adapun kisi-kisi instrumen angket respon peserta didik
sebagai berikut:

Tabel 3. 10 Kisi-kisi Instrumen Angket Peserta Didik

No Indikator Nomor
Butir

1 | Kemudahan menggunakan E-LKPD 1,2,3

2 | Kesinambung antar materi pembelajaran 4,5,6

3 | Desain E-LKPD 7,8,9,

4 | Kelayakan E-LKPD dalam pembelajaran 10, 11, 12

e) Lembar Soal Pretest dan Posttest

Lembar pretest dilakukan sebelum menggunakan E-LKPD,

sedangkan posttest dilakukan setelah menggunakan E-LKPD.

E. Teknik Analisis Data
1. Teknik Kualitatif

Data kualitatif merupakan teknik pengolahan data dengan cara
mengumpulkan informasi-informasi dari data kualitatif seperti masukan,

kritik, dan saran perbaikan yang terdapat pada angket. Data ini
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digunakan untuk melakukan perbaikan mengenai E-LKPD yang

dikembangkan.

2. Teknik Kuantitatif

Analisis kuantitatif dilakukan dengan menyusun secara sistematis
dalam bentuk angka-angka dan persentase mengenai suatu objek yang
diteliti, maka akan menghasilkan kesimpulan. Objek yang diteliti pada
penelitian ini adalah mengenai kelayakan produk berupa E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi Negaraku Indonesia.

3. Analisis Kelayakan E-LKPD

Kelayakan E-LKPD diperoleh penilaianahli  bahan ajar
menggunakan kuesioner. Peneliti membuat lembar verifikasi yang berisi
rincian pertanyaan. Validator kemudian memberikan jawaban dengan
memeriksa katagori yang diberikan oleh peneliti berdasarkan skala
Likert yang terdiri dari lima skala penilaian, sebagai berikut:

Tabel 3. 11 Skor Penilaian Validasi Ahli

Keterangan Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi akhir akan

dianalisa menggunakan rumus sebagai berikut: ]:

P= x 100 %



45

Keterangan:
P = angka persentase data angket
F = jumlah skor yang diperoleh

N = jumlah skor maksimum
Kemudian hasil dari persentase validasi ahli dapat dikelompokkan

dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan
diperoleh kesimpulan tentang kelayakan E- LKPD, kriteria interpretasi
skor berdasarkan skala Likert adalah sebagai berikut:

Tabel 3. 12 Kriteria Hasil Validasi E-LKPD

Penilaian Kriteria Interpretasi
81% - 100% Sangat Layak
61% - 80 % Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak

1% - 20% Sangat Tidak Layak

Pembelajaran dengan menggunakan E-LKPD dapat diketahui
keefektiannya untuk meningkatkan hasil belajar dengan mencari nilai N-

Gain dengan persamaan berikut:

N-Gain = SkorSkor Maksimum Posttest - Skor- Skor Pretest Pretest

Penentuan kriteria nilai N-Gain disajikan sebagai berikut :

Tabel 3. 13 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria Interpretasi
>0,7 Tinggi
0,3-0,7 Sedang
<0,3 Rendah




BAB IV HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengembangan E-LKPD Interaktif berbantuan Wizer.Me

Penelitian yang dilakukan yaitu pengembangan E-LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me yang diujicobakan di kelas IV SDN Ciriung 01 pada
bulai Mei 2024. Adapun tahapan yang dilakukan dengan pengembangan
E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me ini yaitu analisis kebutuhan,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Berikut tahapan
pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me:

1. Analysis (Analisis)
Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang muncul
dalam pembelajaran. Hasil dari analisis diperoleh sebagai berikut:
a. Analisis Kebutuhan Guru
Wawancara dengan walikelas IV SDN Ciriung 01 terkait ketersediaan
bahan ajar yang digunakan merupakan analisis kebutuhan yang

dilaksanaan. Berikut dipaparkan hasil wawancara:

46
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Tabel 4. 1 Hasil Wawancara Guru

pembelajaran karena
kurangnya pengetahuan dan
sarana yang memadai. Proses
pembelajaran yang berjalan
saat ini masih menggunakan
LKPD cetak dan buku yang
bersumber dari beberapa
penerbit.

Nama Guru Hasil Wawancara Hasil Analisis
Siti Guru  mempunyai kesulitan| Dari hasil wawancara,
s.Pd Sunaliyah dalam membuat inovasi media | khususnya di kelas IV

SDN Ciriung 01 belum
menggunakan E-LKPD
interaktif dan hanya
LKPD

cetak dan buku dari

menggunakan

beberapa penerbit. Hal
ini disebabkan karena
kurangnya pengetahuan
guru dalam membuat

media

yang

inovasi
pembelajaran
interaktif. Sehingga

dalam proses
pembelajaran  peserta
didik merasa bosan dan
kurang bersemangat.

Dari tabel di atas, bisa disimpulkan bahwa LKPD yang diberikan

oleh guru masih berupa LKPD cetak yang bersumber dari beberapa

referensi. Sehingga dalam proses pembelajaran, peserta didik merasa

bosan dan kurang bersemangat. Perserta didik mengharapkan dengan

adanya E-LKPD interaktif yang memuat gambar, video, dan animasi yang

menarik dalam proses pembelajaran. Dari analisis tersebut, peneliti

tertarik untuk mengembangkan E-LKPD interaktif di SDN Ciriung 01

Cibinong.

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik
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Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Ciriung 01 peserta didik
tertarik menggunakan LKPD yang lebih bervariatif. Peserta didik tertarik
mencoba E-LKPD interaktif yang lebih membuat peserta didik antusias
dalam proses pembelajaran.

c. Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan di SDN Ciriung 01 yaitu Kurikulum
Merdeka. Kurikulum Merdeka merupakan inovasi dalam pendidikan
Indonesia yang bertujuan untuk mengembangkan potensi dan minat
belajar peserta didik.

Sumber belajar yang dipakai oleh guru hanya bersumber dari
beberapa buku yang membuat peserta didik kurang antusias dalam
proses pembelajaran. Sementara dalam kurikulum Merdeka guru dituntut
lebih inovatif agar meningkatkan minat belajar peserta didik dalam proses
pembelajaran di kelas. Sehingga guru memerlukan E-LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me untuk proses pembelajaran di kelas.

2. Design (Perancangan)

Tahapan yang dilakukan pada perancangan E-LKPD ini yang
pertama yaitu memilih sumber yang digunakan dalam penyusunan E-
LKPD terdiri dari jurnal, buku, dan referensi lainnya yang relevan.
Kemudian dilakukan pemilihan format, sehingga tampilan, konten, dan
intruksi dalam E-LKPD dapat menarik minat belajar peserta didik dan
memudahkan peserta didik dalam mengerjakan setiap kegiatan yang ada
pada E-LKPD. Rancangan awal E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me

dapat dilihat pada gambar berikut:
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Tabel 4. 2 Storyboard Desain E-LKPD

No

Tahapan

Deskripsi

Google

} &

Masuk ke halaman
utama Wizer.Me
dengan mengklik

https://app.Wizer.Me/

Creatg digital worksheets

Deer 0,060,008 werbthecl by wopleee

Selanjutnya untuk
memasuki  Wizer.Me
klik Login. Apabila
belum memiliki akun

Klik Join Now.

Langkah
selanjutnya klik
I’'m Teacher.

- Esrotsssfras

Jok Wwr s b Teacher

Selanjutnya  membuat
akun terlebih dahulu
menggunakan akun
Google, lalu klik Sign

Up.



https://app.wizer.me/
https://app.wizer.me/
https://app.wizer.me/
https://app.wizer.me/
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SO ASD THES SOL REO8 O j2 Y "K-
CRANTLES SOV R TaRn

o »
s stz .afeany stseTen

Kemudian akan muncul
tampilan beranda dari
Wizer.Me klik Create
Worksheet untuk

membuat E-LKPD.

¥ ‘wh:h._

Klik Upload Header
Image untuk mengganti
mengganti Header E-

LKPD.

#%=" selamat DatangDiKelasiv @ |
SDN Cirfung 01 Kab, Bogor

S T g T O

[ O .
) 1w 1
., N om K om
Ealtz.afessy Adum L Ten

Tampilan Header E-
LKPD.

Lembor Kerjo Peswrta Didik
Moteri Negaroku Indotesio L ks x;_
e

Mot oy Ty Srecloh Saovar i po s

Crpmbar Penisskarin

dor Bk av fve
AU s e L

1 '.5 R

N’un Frrbebrjnme
o LTS

Upload cover, petunjuk
penggunaan  E-LKPD,
capaian, dan tujuan

pembelajaran.
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A Artivithes

EEO0OD
BEpEED
HEEO-ZH

Terdapat berbagai
macam jenis pertanyaan
yang disediakan
Wizer.Me untuk

membuat E-LKPD.

10

Menambahkan Video

untuk pertanyaan

pertama berbentuk Open
Question. Jika

sudah selesai, klik Done.

11

O PRSI YT
s T b

Bl were e by
1
L L

T Camm 0 R B TSR e e e
L T T S—

sl

e ey b Yes e

swe dOeEL0PeaND

S L I Y

Pertanyaan kedua,

menggunakan pilihan
soal Blank atau mengisi
rumpang. Pilih kata yang
akan dijadikan kalimat
setelah itu klik Blank It,

selesai  klik

setelah

Done.

12

S tamb Ha pad 5

fah kirl

J g P a
dengan isl Pancasila pada kolom sebalah kanan,

Pertanyaan ketiga
menggunakan Matching
atau menjodohkan.
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® B Trenttate et ot

Tambahkan gambar dan
kalimat yang cocok. Jika
sudah selesai, klik Done.

ssr0cs0foaag Sree L e
13 Pertanyaan keempat
= menggunakan Word
-~ =0 Search Puzzle.
Ml e | Tambahkan kata-kata
yang akan dijadikan
—E-. : Puzzle, kemudian Klik
Ew iCcsadeaay T Done.
14 b o e Pertanyaan kelima
TS T menggunakan model
LLEELeRt Ll pertanyaan  Sorting.
e Tambahkan intruksi,
e 5 kalimat pertanyaan

£ o

yang benar dan salah,
jika sudah klik Done.
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15

Perhatikan gambar baju dasrah ini kemudian silahkan
tuliskan asal daerahnya.

Pertanyaan keenam
menggunakan model
pertanyaan Table.
Masukan jumlah kolom
dan baris yang
diperlukan di  menu
Table structure.
Masukkan gambar di
menu Intruction dan
kunci jawabannya di

menu Key Answers.

Jika sudah, klik Done.

16

......

Pertanyaan terakhir yang
merupakan kesimpulan,
menggunakan model
pertanyaan Open
Question. Tambahkan
intruksi, jika sudah klik

Done.

3. Development (Pengembangan)

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Tahap ini dilakukan

validasi ke para ahli yang terdiri dari dua dosen dan satu orang guru

kelas. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan E-LKPD dari

segi tampilan, bahasa, dan isi materi. Pada tahap ini komentar dan saran
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dari para ahli sangat diperlukan untuk memperbaiki produk E-LKPD yang
dikembangkan. Hasil dari saran yang diberikan kemudian dilakukan
perbaikan.

a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media mengenai kerapihan, ketepatan format, dan
template yang sesuai untuk E-LKPD, baik dari segi tampilan, warna, jenis
huruf, gambar, video, dan lain sebagainya. Validasi ahli media pada
pengembangan E-LKPD ini yaitu Aries Maesya, M.Kom yang merupakan
dosen di lingkungan Universitas Pakuan. Berikut saran yang diberikan
oleh ahli media mengenai E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada
materi Negaraku Indonesia.

Tabel 4. 3 Revisi E-LKPD Ahli Media

Sebelum Revisi | Setelah Revisi
Warna teks harus menggunakan rna hitam agar lebih jelas terbaca
wa
oleh pese ta didik.
£ -
Selamat Datang Di Kelas IV 5213‘23‘%:‘:%%::;2? ¥
l e e o oo
! S
” o NAEE L e

& pe % | & nmna

Pemilihan warna pada jambar harus sesuai.

Segulith ndnesss KR Mogrra Kewstenn epidlh Bdoaesis (NKRT)

Faktze Sabive yoen) Mg buridomabas KK
Yerem s fere

1

A Wearei Tngped S

ovl 6o 908 %o
R __ T
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Tabel 4. 4 Hasil Validasi Pertama Ahli Media

No Indikator Skor Skor Persentase | Kriteria
Tiap Maksimal
Aspek
1 Desain Teks 13 20 65% Layak
2 Desain 26 30 87% Sangat
Gambar Layak
3 Desain 17 20 85% Sangat
Pemakaian E- Layak
LKPD
Skor Keseluruhan 56 70 74% Layak

Berdasarkan tabel, diketahui bahwa dalam penilaian ahli media
memiliki tiga aspek penilaian yang memiliki kriteria layak, pada aspek
Desain Teks memiliki persentase 65%, pada aspek Desain Gambar
memiliki persentase 87%, dan pada aspek Desain Pemakaian E-LKPD
memiliki persentase 85%, sehingga didapatkan persentase
keseluruhan yaitu 74%. Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan
yang sudah dipaparkan sebelumnya, maka validasi ahli media yang
pertama pada produk E-LKPD berbantuan Wizer.Me berada pada
kriteria layak, namun ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dan
diperbaiki agar produk pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me yang dikembangkan lebih baik sehingga dapat digunakan
oleh peserta didik. Berikut hasil validasi kedua dari ahli media setelah

produk E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me direvisi:

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Kedua Ahli Media
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No Indikator Skor Skor Persentase | Kriteria
Maksimal
Tiap
Aspek
1 Desain 19 20 95% Sangat
Teks Layak
2 Desain 28 30 93% Sangat
Gambar Layak
3 Desain 20 20 100% Sangat
Pemakaian Layak
E-LKPD
Skor Keseluruhan Sangat
67 70 95%
Layak

Berdasarkan tabel diatas, diketahui bahwa dalam penilaian ahli

media pada aspek desain teks memiliki persentase 95%, pada aspek

desain gambar memiliki persentase 93%, dan pada aspek desain

pemakaian E-LKPD memiliki persentase 100%, sehingga didapatkan

persentase keseluruhan yaitu 95% dengan kriteria sangat layak. Maka

E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi Negaraku

Indonesia telah dikembangkan dan sangat layak untuk diujicobakan.

. Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa mengenai mengembangkan bahasa yang

sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia, sesuai dengan kemampuan

peserta didik untuk mudah dipahami pada saat pembelajaran. Validasi

ahli bahasa pada pengembangan E-LKPD ini yaitu Dr. Aam Nurjaman,
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M.Pd. yang merupakan dosen di lingkungan Universitas Pakuan.

Berikut saran yang diberikan oleh ahli bahasa mengenai E-LKPD

interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi Negaraku Indonesia.

Tabel 4. 6 Revisi E-LKPD oleh Ahli Bahasa

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Perbaikan penulisan huruf be

sar di tengah kalimat.

o o

Jodohkan Gambar Lambang Pancasia dengan sl sifa
yany swsual

e dessocfeaan

Jodohkan gambar lambang Pancasiia deagan ksl sty
ynng sesuall

n o
-
W
| ednre
dorems o baut
[l &
e deScofeade e

Perbaikan penggunaan kata d

Seiviah menoaten viges datan taltskan busyl Sumpan
ot

Wwesicosofoaac

Setriah menoacen video 81 stas, tallvian Surmpl Sumpah
Pamuta

e JCQL0o@eaa0

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Pertama Ahli Bahasa

No Indikator Skor Skor Persentase | Kriteria
Tiap | Maksimal
Aspek
1 Kelugasan 15 15 100% Sangat
Layak
2 Komunikatif 13 15 88% Sangat
Layak
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3 Kesesuaian 18 20 90% Sangat
dengan Layak
kaidah
bahasa
Skor Keseluruhan 46 50 92% Sangat
Layak

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa dalam penilaian
bahasa memiliki tiga aspek penilaian. Pada aspek kelugasan memilik
persentase 100%, pada aspek komunikatif memiliki persentase 88%,
dan pada aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa memiliki persentase
92%, sehingga didapatkan persentase keseluruhan yaitu 92% apabila
dikonversikan dengan tabel kelayakan yang sudah dipaparkan
sebelumnya, maka validasi ahli bahasa yang pertama pada produk E-
LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me berada pada kriteria sangat layak,
namun ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dan diperbaiki agar
produk pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me yang
dikembangkan lebih baik sehingga dapat digunakan oleh peserta didik.
Berikut hasil validasi kedua dari ahli bahasa setelah produk E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me direvisi:

Tabel 4. 8 Hasil Validasi Kedua Ahli Bahasa

No Indikator Skor Skor Persentase Kriteria
Tiap Maksimal
Aspek
1 Kelugasan 15 15 100% Sangat
Layak
2 Komunikatif 14 15 94% Sangat
Layak
3 Kesesuaian dengan 20 20 100% Sangat
kaidah bahasa Layak
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Sangat

Skor Keseluruhan 49 50 98%
Layak

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa dalam penilaian ahli
bahasa pada aspek kelugasan memiliki persentase 100%, pada aspek
komunikatif memiliki persentase 94%, dan pada aspek kesesuaian
dengan kaidah bahasa memiliki persentase 100%, sehingga didapatkan
persentase keseluruhan yaitu 98% dengan kriteria sangat layak. Maka
E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi Negaraku
Indonesia telah dikembangkan dan sangat layak untuk diujicobakan.

c. Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi mempunyai beberapa aspek penilaian
diantaranya aspek kesesuaian materi pembelajaran dengan tujuan
pembelajaran, aspek penilaian kelayakan materi, dan ketepatan
rangkaian kegiatan E-LKPD. Validasi ahli materi pada pengembangan
E-LKPD ini yaitu Siti Sunaliyah, S.Pd. yang merupakan guru kelas IV di

SDN Ciriung 01 Cibinong. Adapun hasil validasi dari ahli materi yaitu:

Tabel 4. 9 Hasil Validasi Ahli Materi

No Indikator Skor Skor Persentase | Kriteria
Tiap Maksimal
Aspek
1 Kesesuaian 13 15 86% SangatL
materi ayak
pembelajaran
dengan
tujuan
pembelajaran
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2 Penilaian 12 15 80% Layak
kelayakan
materi

3 Ketepatan 16 20 80% Layak
rangkaian
kegiatan
E-
LKPD
Skor Sangat
Keseluruhan 41 50 82% Layak

Berdasarkan tabel di atas, diketahui dalam penilaian ahli materi
memiliki tiga aspek penilaian yang memiliki kriteria sangat layak. Pada
aspek kesesuaian materi pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
memiliki persentase 86%, pada aspek penilaian kelayakan materi
memiliki persentase 80%, dan pada aspek ketepatan rangkaian
kegiatan E-LKPD memiliki persentase 80%, sehingga didapatkan
persentase keseluruhan yaitu 82% dengan kriteria sangat layak. Maka
E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada tema Negaraku Indonesia
telat dikembangkan dan sangat layak diujicobakan tanpa revisi.

Berdasarkan hasil uji validasi pertama dari ahli media, ahli bahasa,
dan ahli materi didapatkan hasil rekapitulasi terhadap E-LKPD interaktif

berbantuan Wizer.Me sebagai berikut:

Tabel 4. 10 Hasil Rekapitulasi Validasi Pertama

No Validator Persentase Kriteria

1 Ahli media 74% Layak

2 Ahli bahasa 92% Sangat Layak
3 Ahli materi 82% Sangat Layak
Rata-rata Persentase Penilaian 83% Sangat Layak
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Berdasarkan hasil uji validasi kedua setelah revisi dari ahli media
dan ahli bahasa didapatkan hasil rekapitulasi terhadap E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me sebagai berikut:

Tabel 4. 11 Hasil Rekapitulasi Validasi Kedua

No Validator Persentase Kriteria
1 Ahli media 95% Sangat Layak
2 Ahli bahasa 98% Sangat Layak
3 Ahli materi - -

Rata-rata Persentase Penilaian 96,5% Sangat Layak

Hasil rekapitulasi menunjukan bahwa rata-rata persentase
penilaian ahli terhadap E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada
materi Negaraku Indonesia adalah 96,5% sehingga produk ini dapat
dikategorikan sangat layak untuk dilakukan ujicoba di sekolah.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap keempat yaitu tahap implementasi. Pada tahap ini dilakukan
uji coba produk secara terbatas kepada peserta didik kelas IV SDN
Ciriung 01 Cibinong dengan jumlah 19 peserta didik yang dilakukan
secara luring atau tatap muka. Kegiatan yang dilakukan selama proses
pembelajaran diantaranya yaitu kegiatan pendahuluan, pembagian
kelompok, dan pemberian link E-LKPD berbantuan Wizer.Me kepada
setiap kelompok.

Pada kegiatan ini setiap kelompok diminta untuk mengisi semua
yang ada pada E-LKPD, dimulai dari menyimak video mengenai
Sumpah Pemuda dan menjawab pertanyaan yang telah disediakan.

Setelah itu menyimak video mengenai simbol Pancasila lalu
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menjodohkan gambar lambang Pancasila dengan isi Sila yang sesuai.
Intruksi selanjutnya adalah mencari kata yang berhubungan dengan
lambang Pancasila.

Kegiatan selanjutnya adalah peserta diminta untuk menyimak video
mengenai Bhinneka Tunggal Ika, kemudian diminta untuk
mengelompokkan contoh perilaku yang sesuai dengan nilai Bhinneka
Tunggal Ika dan contoh perilaku sebaliknya. Pertanyaan selanjutnya
peserta didik diminta untuk menuliskan asal dari gambar baju daerah
yang tertera di soal tersebut.

Setelah melakukan pembelajaran, peserta didik diberikan gambar
angket terhadap penggunaan E-LKPD berbantuan Wizer.Me. Hasil

angket respon peserta didik tersebut dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 4. 12 Hasil Respon Peserta Didik

Responden Total Skor Skor Persentase | Rata-rata
Maksimal Persentase

1 52 55 94%

2 51 55 93%

3 50 55 91%

4 51 55 93%

5 53 55 96%

6 50 55 91%

7 49 55 89%

8 51 55 93%

9 49 55 89%
10 51 55 93%
11 51 55 93% 93%
12 50 55 91%
13 51 55 93%
14 52 55 94%
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15 54 55 98%
16 49 55 89%
17 53 55 96%
18 53 55 96%
19 50 55 91%

Berdasarkan tabel di atas, diketahui rekapitulasi data penilaian
yang dilakukan 19 peserta didik terhadap E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me memiliki rata-rata persentase keseluruhan yaitu 93% dengan
kriteria sangat layak. Maka E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me
pada materi Negaraku Indonesia sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran di sekolah.

. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi. Tahap ini merupakan tahap
untuk mengetahui tingkat keefektifan E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me yang dikembangkan berdasarkan hasil Pretest dan Posttest.
Pelaksanaan pretest dilakukan sebelum menggunakan E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me. Pretest dan posttest dilakukan pada
peserta didik kelas IV SDN Ciriung 01 Cibinong dengan jumlah 19
peserta didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik kelas IV SDN
Ciriung 01 Cibinong dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 13 Hasil Perhitungan N-Gain Pretest dan Posttest

Kriteria Pretest Posttest
Jumlah Peserta Didik 19 19
Nilai Tertinggi 90 100

Nilai Terendah 0 40
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Nilai Rata-rata 60 88
Rata-rata N-Gain 0,7
Keterangan nilai N-Gain Tinggi

Berdasarkan tabel di atas, diketahui rekapitulasi nilai rata-rata
pretest adalah 60 dan nilai rata-rata posttest adalah 88. Sedangkan
rata-rata nilai N-Gain adalah 0,7 yang termasuk ke dalam kategori
tinggi. Maka, E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi
Negaraku Indonesia sangat efektif digunakan dalam proses
pembelajaran di sekolah karena meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Dapat dilihat dari bagan di bawah ini, persentase hasil uji validasi
pertama dan kedua beberapa ahli yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli
materi dapat diimplementasikan kepada peserta didik dengan
mendapatkan kriteria sangat layak. Respon peserta didik juga terlihat

dalam bagan di bawah ini, dengan mendapatkan kriteria sangat layak.

Persentase Hasil Validasi
100% 95% 9% 8% 93%
_—— 82%

B60%

40%

2006

0% — —
Ahli Media Ahli Bahasa Ahli Materi Respon Peserta
Didik
® Uji Validasi 1 & Uji Validasi 2

Gambar 4. 1 Persentase Hasil Validasi
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B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pada proses pembelajaran tentunya harus memiliki ciri khas dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik seperti melakukan variasi
perangkat pembelajaran yang digunakan oleh guru seperti E-LKPD. E-
LKPD merupakan lembar Kkerja yang harus dikerjakan untuk
mempermudah peserta didik dalam memahami materi dalam bentuk
elektronik.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
setelah penelitian pada peserta didik kelas IV SDN Ciriung 01 Cibinong,
peserta didik merasa senang dan termotivasi pada saat menggunakan
E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me dalam pembelajaran di kelas
karena di dalamnya mengandung gambar dan video yang menarik.
Selain itu peserta didik tertarik untuk mengerjakan E-LKPD berbantuan
teknologi karena mudah dipahami dan bisa digunakan dimana saja.

Penelitian  mengembangkan E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me menggunakan penelitian Research and Development (R&D)
model ADDIE (Analysist, Design, Development, Implementation, &
Evaluation).

Tahap pertama yaitu Analysis (Analisis) untuk mengumpulkan
informasi awal, analisis tersebut merupakan hasil observasi dan
wawancara penelitian dengan wali kelas IV SDN Ciriung 01 Cibinong,
bahwa di sekolah khususnya di kelas IV masih menggunakan LKPD
cetak. Oleh karena itu peneliti menganalisis penelitian dengan E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me yang di dalamnya memuat video, gambar,

dan teks.
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Tahap kedua yaitu Design (Perancangan) penyusunan E-LKPD
yang bersumber dari jurnal, buku, dan referensi lainnya yang relevan.
Kemudian dilakukan pemilihan format, sehingga tampilan, konten, dan
intruksi dalam E-LKPD dapat menarik minat belajar peserta didik dan
memudahkan peserta didik dalam mengerjakan setiap kegiatan yang ada
pada E-LKPD. Setelah itu peneliti mulai menyusun E-LKPD yang terdiri
dari header, cover, petunjuk penggunaan E-LKPD, capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan rancangan kegiatan E-LKPD
berupa pertanyaan yang harus diselesaikan peserta didik.

Tahap selanjutnya yaitu Development (Pengembangan). Untuk
menyusun E-LKPD sesuai dengan desain yang telah dirancang. Setelah
produk selesai dibuat, peneliti melakukan konsultasi kepada dosen
pembimbing untuk mendapatkan masukan dan saran. Langkah
berikutnya adalah melakukan validasi produk E-LKPD kepada para ahli
yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil ahli tersebut akan
mengarahkan kepada pengembangan dan kelayakan dalam E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me untuk digunakan oleh peserta didik di
sekolah dengan tahapan dilakukannya revisi produk agar E-LKPD yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

Hasil validasi uji media pada E-LKPD dilakukan oleh Bapak Aries
Maesya, M.Kom. Validasi dilakukan sebanyak dua kali dengan hasil
validasi yang pertama mendapatkan total skor 56 dari skor maksimal 70,
dengan persentase 74% yang dinyatakan layak tetapi harus dengan
beberapa revisi yaitu warna huruf yang sebelumnya merah menjadi

hitam, agar lebih terlihat jelas oleh peserta didik. Revisi lainnya adalah
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warna gambar yang disesuaikan. Setelah revisi selesai, dilakukan
validasi kedua yang mendapatkan total skor 67 dari skor maksimal 70,
dengan persentase 95% yang artinya E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me sudah sangat layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Hasil validasi uji bahasa yang dilakukan oleh Bapak Dr. Aam
Nurjaman, M.Pd. Validasi dilakukan sebanyak dua kali dengan hasil
validasi yang pertama mendapatkan total skor 46 dari skor maksimal 50
dengan persentase 92% yang dinyatakan layak tetapi harus dengan
revisi yaitu penggunaan huruf kecil pada tengah kalimat dan penggunaan
kata depan ‘di’. Setelah revisi selesai, dilakukan uji validasi bahasa yang
kedua dan mendapatkan total skor 67 dari skor maksimal 70, dengan
persentase 95% yang artinya E-LKPD interaktif Wizer.Me sudah sangat
layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil validasi uji materi yang dilakukan oleh guru Ibu Siti Sunaliyah,
S.Pd. Validasi dilakukan sebanyak satu kali dengan total skor 41 dari skor
maksimal 50, dengan persentase 82% yang artinya E-LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me sudah sangat layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran tanpa revisi.

Setelah melewati tahap uji validasi kepada para ahli, produk E-
LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me siap untuk diujicoba. Pada tahap
implementation (implementasi) dilakukan uji coba terbatas kepada 19
orang peserta didik di kelas IV SDN Ciriung 01 Cibinong. Kegiatan yang

dilakukan selama proses pembelajaran diantaranya pendahuluan,
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pembagian kelompok, dan pemebrian link E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me kepada setiap kelompok.

Selanjutnya peneliti menjelaskan cara penggunaan E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me dan setelah itu setiap kelompok diminta
untuk mengisi semua kegiatan pada E-LKPD. Setelah kegiatan selesai
dilaksanakan, peserta didik diminta untuk mengisi lembar intrumen
penilaian uji coba produk berupa angket.

Tahap terakhir yaitu tahap evaluation (evaluasi). Tahap ini
merupakan tahap untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me yang dikembangkan berdasarkan hasil
lembar instrumen penilaian berupa angket serta hasil pretest dan
posttest. Berdasarkan hasil rekapitulasi data lembar intrumen berupa
angket yang dilakukan 19 peserta didik, E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me mendapatkan persentase 93% dengan kriteria sangat layak.
Sementara rata-rata hasil pretest adalah 60, untuk nilai rata-rata posttest
adalah 88, dengan rata-rata Nilai N-Gain adalah 0,7 yang dikategorikan
tinggi. Dengan ini, ELKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi
negaraku indonesia sangat layak dan efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian relevan yang dilakukan oleh Safitri dan
Mulyani (2022) dengan judul Pengembangan Media Bahan Ajar E- LKPD
Interaktif Menggunakan Website Wizer.Me pada Pembelajaran
IPS Materi Berbagai Pekerjaan Tema 4 Kelas IV SDN Tanah

Kalikedinding 1l menunjukkan bahwa peserta didik merasa senang dan
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termotivasi saat menggunakan E-LKPD interaktif berbasis Wizer.Me
karena di dalam E-LKPD terdapat gambar, video, dan materi
pembelajaran lainnya.

Proses pengembangan produk sudah dilakukan peneliti dengan
sebaik mungkin. Seluruh tahap model ADDIE yang digunakan pun sudah
diterapkan, namun tidak dapat dipungkiri bahwa peneliti ini memiliki
memiliki kesulitan dan sehingga muncul muncul keterbatasan dan
kekurangan. Salah satu kekurangan yang dialami saat penggunaan E-
LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me vyaitu terkendala oleh sinyal
sehingga harus menunggu beberapa saat untuk bisa mengakses E-
LKPD tersebut.

Dibalik keterbatasan dan kekurangan yang ada dalam penelitian

ini terdapat kelebihan dari E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me

yaitu mudah digunakan dan dipahami oleh peserta didik karena E-

LKPD interaktif ini berbantuan online sehingga dapat diakses

dimanapun dan kapanpun, memuat gambar dan video yang

menarik sehingga

meningkatan daya tarik peserta didik dalam proses pembelajaran.
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BAB V KESIMPULAN,SARAN, DAN REKOMENDASI

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan mengenai pengembangan
E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi Negaraku Indonesia
dapat disimpulkan bahwa:

1. Proses pengembangan produk E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me ini
menggunakan model ADDIE ( Analysis, Design, Development,
Implemention, and Evaluation).

a. Tahap pertama yaitu analysis (analisis) di SDN Ciriung 01 dengan
mewawancarai walikelas IV dan melakukan observasi, yang dimana
diperoleh bahwa dalam proses pembelajaran belum menggunakan E-
LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me.

b. Tahap kedua yaitu design (perancangan), peneliti membuat rancangan
design produk E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me pada materi
Negaraku Indonesia.

c. Tahap ketiga yaitu development (pengembangan), produk dikembangkan
menjadi produk E-LKPD yang di dalamnya

membuat teks, gambar, dan video. Setelah itu produk di validasi oleh
tiga ahli yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk mengetahui
kekurangan produk dan melakukan perbaikan produk untuk
mendapatkan hasil yang baik.

d. Tahap keempat vyaitu implemention (implementasi), produk

diimplementasikan atau uji coba produk secara terbatas kepada

71
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19 orang peserta didik kelas IV untuk mengetahui respon peserta
didik setelah menggunakan produk E-LKPD interaktif berbantuan
Wizer.Me.

e. Tahap terakhir evalution (evaluasi), pada tahap ini peneliti menghitung
rata-rata hasil respon peserta didik untuk mengetahui kelayakan E-
LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me. Pada tahap ini juga dilakukan
pretest dan posttest untuk mengetahui tingkat keefektifan E-LKPD
interaktif berbantuan Wizer.Me pada hasil belajar peserta didik.

2. Hasil penelitian pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me
dengan hasil presentase ahli media 95% dengan kriteria sangat layak, hasil
presentase ahil bahasa 95% dengan kriteria sangat layak, hasil presentase
ahli media 82% dengan kriteria sangat layak, dan hasil presentase angket
peserta didik 93% dengan kriteria sangat layak. Sedangkan nilai rata-rata N-
Gain hasil belajar siswa 0,7 dengan kriteria tinggi. Hal tersebut menunjukan
bahwa E-LKPD yang dikembangkan dapat digunakan dalam proses
pembelajaran dan

sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka saran yang

dikemukakan adalah sebagai berikut:
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1) Bagi peserta didik, pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me
ini diharapkan dapat digunakan pada saat proses pembelajaran, karena
mendapatkan hasil validasi sangat layak dan efektif meningkatkan hasil

belajar peserta didik.

2) Bagi guru, pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me dapat
digunakan tidak hanya dikelas IV, namun dapat digunakan untuk kelas V,
kelas VI, dan kelas lainnya sebagai perangkat pembelajaran yang menarik.

3) Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan saat melakukan uji coba produk
sebaiknya ada sarana dan prasarana yang mendukung seperti ketersediaan
internet yang stabil agar E-LKPD interaktif berbantuan

Wizer.Me dapat diakses lebih cepat.

C. Rekomendasi

Rekomendasi pengembangan E-LKPD interaktif berbantuan Wizer.Me
untuk peneliti selanjutnya yaitu dalam E-LKPD dapat lebih menggunakan
jenis pertanyaan yang lebih bervariatif. Pengembangan E- LKPD interaktif
berbantuan Wizer.Me dapat lebih dikembangkan dengan materi
pembelajaran yang berbeda, disesuaikan dengan pembelajaran di sekolah
yang akan diteliti.
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