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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan pengembangan, mengetahui tingkat validitas, dan 

mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran E-LKPD berbasis Wizer.Me pada materi Otomatisasi 

Perkantoran di SMKN 46 Jakarta. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Subjek penelitian meliputi satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli desain pembelajaran, serta 

peserta didik kelas X SMKN 46 Jakarta yang mengikuti uji one-to-one dan small group. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara, kuesioner, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

validasi ahli materi memperoleh persentase 93,75%, sedangkan validasi ahli media dan ahli desain pembelajaran 

masing-masing memperoleh 90%, seluruhnya termasuk kategori sangat layak. Hasil uji kepraktisan memperoleh 

persentase 92% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, E-LKPD berbasis Wizer.Me yang 

dikembangkan memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi Otomatisasi Perkantoran di SMKN 46 Jakarta. 

 

Kata kunci: ADDIE, E-LKPD, Media Pembelajaran, Otomatisasi Perkantoran, Wizer.Me. 

 

Abstract 

This study aimed to describe the development stages and determine the validity and practicality of Wizer.Me-based 

Electronic Student Worksheets (E-LKPD) for Office Automation materials at SMKN 46 Jakarta. This study 

employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE development model, which consists of 

five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The subjects involved one material 

expert, one media expert, one instructional design expert, and tenth-grade students of SMKN 46 Jakarta who 

participated in one-to-one and small-group trials. Data were collected through observation, interviews, 

questionnaires, and documentation. The results showed that the material expert validation obtained a score of 

93.75%, while media expert and instructional design expert validations each obtained 90%, all categorized as 

highly feasible. The practicality test obtained a score of 92%, categorized as highly practical. Therefore, the 

Wizer.Me-based E-LKPD developed in this study met the criteria of validity and practicality and was suitable for 

use as a learning medium for Office Automation materials at SMKN 46 Jakarta. 

 

Keywords: ADDIE, E-LKPD, Learning Media, Office Administration Automatio, Wizer.Me. 

 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi digital memberikan perubahan dalam pelaksanaan pembelajaran, 

termasuk dalam penggunaan media pembelajaran. Kemudahan akses terhadap informasi 

mendorong pendidik untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan perkembangan teknologi 

agar kegiatan belajar tidak hanya berpusat pada guru, tetapi juga memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk berperan aktif. Guru diharapkan mampu menyesuaikan perannya sebagai 

fasilitator dengan merancang pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta 

memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran (Saraswati et al., 2021). 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran juga memberikan peluang bagi guru untuk 

menggunakan berbagai bentuk media digital, seperti kuis daring, tugas berbasis gambar, 

presentasi, dan video pembelajaran yang dapat mengurangi kejenuhan dalam proses belajar 

(Herlina et al., 2021). Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital menjadi 

salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan 
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sesuai dengan perkembangan kebutuhan peserta didik. 

Media pembelajaran memiliki peranan dalam membantu penyampaian materi serta 

mendukung interaksi antara pendidik dan peserta didik. Perkembangan teknologi memungkinkan 

media pembelajaran tidak hanya digunakan untuk menyampaikan materi, tetapi juga untuk 

menyediakan aktivitas dan evaluasi yang dapat dilakukan secara lebih fleksibel. Pemanfaatan 

teknologi digital dapat memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memperoleh sumber 

belajar dan mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih optimal (Fricticarani et al., 

2023). Dalam pendidikan vokasi, penggunaan media yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

menjadi penting karena peserta didik tidak hanya dituntut untuk memahami materi secara teoritis, 

tetapi juga mampu menerapkannya dalam kegiatan pembelajaran yang berkaitan dengan 

keterampilan. 

Permasalahan tersebut ditemukan dalam pembelajaran Otomatisasi Perkantoran pada kelas 

X Program Keahlian Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis di SMKN 46 Jakarta. 

Berdasarkan hasil pengamatan awal, masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi. Dari sepuluh peserta didik yang diamati, terdapat tiga peserta didik yang 

memperoleh nilai rata-rata 60, sedangkan kriteria ketuntasan yang digunakan adalah 75. Selain 

permasalahan pencapaian belajar, proses pembelajaran juga masih menunjukkan kecenderungan 

teacher-centered. Peserta didik yang aktif dalam berdiskusi, menjawab pertanyaan, dan 

menyampaikan pendapat hanya sekitar 10%. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran masih perlu ditingkatkan melalui penggunaan media 

yang dapat memberikan kesempatan untuk belajar dan berlatih secara lebih aktif. 

Permasalahan lainnya berkaitan dengan keterbatasan variasi media pembelajaran yang 

digunakan. Berdasarkan wawancara dengan guru mata pelajaran, proses pembelajaran masih 

banyak menggunakan dokumen elektronik sederhana yang dipadukan dengan PowerPoint. Media 

tersebut belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan pembelajaran, terutama pada materi yang 

membutuhkan penyajian langkah kerja secara sistematis dan latihan yang dapat dilakukan secara 

mandiri. Keterbatasan media pembelajaran yang interaktif juga menjadi salah satu kendala dalam 

mendorong partisipasi aktif peserta didik selama proses pembelajaran. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mendukung permasalahan tersebut adalah 

pengembangan Electronic Student Worksheet (E-LKPD). E-LKPD memungkinkan lembar kerja 

disajikan dalam bentuk digital dengan mengintegrasikan materi, aktivitas pembelajaran, latihan, 

dan evaluasi. Penggunaan E-LKPD yang interaktif dapat mendukung keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran (Habsyi et al., 2022). Dalam penelitian ini, E-LKPD dikembangkan 

menggunakan platform Wizer.Me yang memiliki berbagai fitur untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran interaktif, seperti pilihan ganda, isian, uraian, pencocokan jawaban, penyisipan 

video dan dokumen, serta respons dalam bentuk audio. Fitur tersebut memberikan peluang untuk 

menyajikan materi dan aktivitas pembelajaran dengan bentuk yang lebih bervariasi. 

Pemilihan Wizer.Me didukung oleh hasil analisis kebutuhan terhadap 36 peserta didik 

kelas X SMKN 46 Jakarta. Berdasarkan hasil pra-survei, sebanyak 83,3% peserta didik 

menyatakan setuju terhadap penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik seperti 

Wizer.Me pada materi Otomatisasi Perkantoran. Hasil tersebut menunjukkan adanya kebutuhan 

peserta didik terhadap media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan media 

yang selama ini digunakan. Selain itu, penelitian ini memiliki kebaruan karena E-LKPD berbasis 

Wizer.Me dikembangkan secara khusus untuk materi Otomatisasi Perkantoran pada peserta didik 

kelas X Program Keahlian Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis di SMKN 46 Jakarta. 

Produk yang dikembangkan memanfaatkan fitur interaktif Wizer.Me berupa integrasi video, 

audio, dokumen digital, dan evaluasi yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran E-LKPD berbasis Wizer.Me pada materi Otomatisasi Perkantoran di SMKN 46 

Jakarta, mengetahui tahapan pengembangannya, serta mengetahui tingkat validitas dan 

kepraktisan media yang dihasilkan. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE 
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yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Melalui 

penelitian ini diharapkan dihasilkan media pembelajaran yang memenuhi kriteria valid dan praktis 

sehingga dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran digital pada materi 

Otomatisasi Perkantoran. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Penelitian berfokus pada pengembangan media pembelajaran E-

LKPD berbasis Wizer.Me pada materi Otomatisasi Perkantoran untuk peserta didik kelas X 

Program Keahlian Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis di SMKN 46 Jakarta. 

Pengembangan media dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik, 

tujuan pembelajaran, serta kondisi pembelajaran yang ditemukan di sekolah. 

Pada tahap Analysis, dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta 

didik, permasalahan pembelajaran, kurikulum, serta sarana dan prasarana yang tersedia. Data awal 

diperoleh melalui observasi, wawancara dengan guru mata pelajaran, dan penyebaran kuesioner 

kepada peserta didik. Tahap Design dilakukan dengan menyusun rancangan E-LKPD, meliputi 

penyusunan flowchart, storyboard, materi, aktivitas pembelajaran, video, serta instrumen evaluasi. 

Tahap Development dilakukan dengan mengembangkan produk pada platform Wizer.Me, 

kemudian produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran. Hasil 

validasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk. Tahap Implementation dilakukan 

melalui uji coba terbatas kepada peserta didik menggunakan evaluasi one-to-one dan small group. 

Tahap Evaluation dilakukan untuk menilai hasil pengembangan dan memperbaiki produk 

berdasarkan hasil validasi serta uji coba yang telah dilakukan. 

Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi, satu ahli media, satu ahli desain 

pembelajaran, serta peserta didik kelas X SMKN 46 Jakarta yang terlibat dalam uji one-to-one dan 

small group. Instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli dan kuesioner respons peserta didik. 

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, kuesioner, dan dokumentasi. Data 

yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase hasil validasi 

ahli untuk menentukan tingkat kelayakan media dan persentase respons peserta didik untuk 

menentukan tingkat kepraktisan media. Kriteria penilaian validitas dan kepraktisan digunakan 

untuk menentukan kategori hasil pengembangan. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan 

produk serta pengujian validitas dan kepraktisan, sehingga tidak dilakukan pengujian efektivitas 

melalui eksperimen. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran E-LKPD berbasis Wizer.Me pada materi 

Otomatisasi Perkantoran untuk peserta didik kelas X Program Keahlian Manajemen Perkantoran 

dan Layanan Bisnis di SMKN 46 Jakarta. Pengembangan media dilakukan menggunakan model 

ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Setiap tahap dilakukan secara berurutan dengan mengacu pada hasil analisis kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik sehingga produk yang dihasilkan dapat disesuaikan dengan kondisi 

pembelajaran di sekolah. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa E-LKPD yang dihasilkan 

telah melalui proses perancangan, pengembangan, validasi, revisi, dan uji coba terbatas sebelum 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Pada tahap Analysis, diperoleh informasi mengenai kebutuhan peserta didik dan 

permasalahan dalam pembelajaran Otomatisasi Perkantoran. Analisis dilakukan melalui 

observasi, wawancara dengan guru mata pelajaran, serta penyebaran kuesioner kepada peserta 

didik. Hasil analisis menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran sebelumnya masih 
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didominasi oleh dokumen elektronik dan PowerPoint, sedangkan peserta didik membutuhkan 

media yang lebih menarik dan interaktif. Kondisi tersebut menjadi dasar dalam menentukan 

karakteristik E-LKPD yang dikembangkan. Hasil ini sejalan dengan Habsyi et al. (2022) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan E-LKPD interaktif dapat mendukung keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil analisis kebutuhan memberikan dasar yang 

jelas dalam menentukan bentuk dan fitur media yang dikembangkan. 

Pada tahap Design, rancangan E-LKPD disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

karakteristik peserta didik, kurikulum, serta kondisi sarana dan prasarana sekolah. Perancangan 

meliputi penyusunan flowchart, storyboard, materi pembelajaran, video, aktivitas interaktif, dan 

instrumen evaluasi. Wizer.Me dipilih karena dapat mengintegrasikan materi, gambar, video, 

lembar kerja digital, kuis, serta umpan balik dalam satu media. Produk juga dirancang agar dapat 

diakses menggunakan komputer maupun telepon pintar sehingga sesuai dengan kondisi 

pembelajaran di sekolah. Rancangan visual menggunakan kombinasi warna, tipografi, ilustrasi, 

dan tata letak yang disesuaikan agar media mudah dibaca dan menarik bagi peserta didik. Hal 

tersebut sejalan dengan Branch (2009) bahwa tahap design dalam model ADDIE berfungsi 

menghasilkan rancangan yang menjadi pedoman dalam proses pengembangan produk. 

Tahap Development menghasilkan produk E-LKPD berbasis Wizer.Me yang memuat 

materi, video pembelajaran, gambar, aktivitas interaktif, kuis, dan umpan balik. Produk 

kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli desain pembelajaran, dan ahli materi untuk mengetahui 

kesesuaian produk sebelum diterapkan kepada peserta didik. 

 
Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran E-LKPD 

 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Media 90% Sangat Layak 

Ahli Desain Pembelajaran 90% Sangat Layak 

Ahli Materi 93,75% Sangat Layak 

 

Sumber: Data diolah peneliti (2026) 

Hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKPD telah memenuhi aspek tampilan, desain 

pembelajaran, isi materi, dan kemudahan penggunaan. Beberapa masukan validator, seperti 

penyederhanaan tampilan, penambahan tujuan pembelajaran, serta perbaikan bahasa dan 

petunjuk soal, digunakan sebagai dasar revisi produk. Hasil tersebut menunjukkan bahwa proses 

validasi dan revisi membantu menghasilkan media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

kebutuhan peserta didik. 

Pada tahap Implementation, produk yang telah direvisi diuji melalui one-to-one dan small 

group untuk mengetahui kepraktisannya. 
Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan E-LKPD 

 

Uji Coba Persentase Kategori 

One-to-One 100% Sangat praktis 

Small group 92% Sangat praktis 

Sumber: Data diolah peneliti (2026) 

 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa E-LKPD mudah digunakan dan dapat mendukung 

peserta didik dalam mengikuti aktivitas pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian Nur 

Elisa et al. (2024) dan Prayitno et al. (2024) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan model ADDIE dapat mendukung keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Tahap Evaluation dilakukan dengan meninjau hasil validasi dan uji coba untuk 

memastikan produk telah diperbaiki sesuai masukan yang diberikan. Secara keseluruhan, E-

LKPD berbasis Wizer.Me memenuhi kriteria sangat layak dan sangat praktis sehingga dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital pada materi Otomatisasi Perkantoran. 

Penelitian ini terbatas pada pengujian validitas dan kepraktisan sehingga belum mengukur 
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efektivitas media terhadap hasil belajar peserta didikan. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-LKPD 

berbasis Wizer.Me pada materi Otomatisasi Perkantoran berhasil dikembangkan menggunakan 

model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Media yang dikembangkan telah melalui proses perancangan, validasi, revisi, dan uji 

coba terbatas kepada peserta didik. Hasil validasi menunjukkan bahwa E-LKPD memenuhi 

kriteria kelayakan dari aspek media, desain pembelajaran, dan materi, sedangkan hasil uji coba 

menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria kepraktisan. Dengan demikian, E-LKPD berbasis 

Wizer.Me dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran digital pada materi 

Otomatisasi Perkantoran di SMKN 46 Jakarta. Penelitian ini terbatas pada pengembangan serta 

pengujian validitas dan kepraktisan, sehingga efektivitas media terhadap hasil belajar peserta 

didik belum menjadi bagian dari penelitian. 
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