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ABSTRAK 

Ririn Safitri. 2024. Pengembangan lembar kerja peserta didik elektronik (LKPD-E) 
pada mata pelajaran informatika kelas VII SMP. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. 
Universitas Negeri Padang. 

 Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi 
Liveworksheet merupakan salah satu cara yang bisa digunakan guru untuk 
meningkatkan semangat belajar peserta didik, karena dengan media pembelajaran 
dapat memudahkan guru menyampaikan pembelajaran dan memudahkan peserta 
didik memahami pelajaran yang disampaikan guru. Penelitian pengembangan 
media pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran 
LKPD-E pada mata pelajaran Informatika sebagai alat atau media yang sesuai 
dengan kriteria kelayakan media dan materi. 
 Model pengembangan penelitian ini adalah model pengembangan yang 
dikenal dengan istilah (Research & Development). Prosedur pengembangan yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu model 4D, yang terdiri dari tahap Define, 
Design, Develop, Disseminate. Uji validitas produk dilakukan oleh tiga orang 
validator yang terdiri dari dua orang ahli media dan satu orang ahli materi. Uji 
praktikalitas dilakukan kepada peserta didik SMP Negeri 25 Padang tahun ajaran 
2023/2024 pada semester II. Subjek uji praktikalitas diambil sebanyak 30 orang 
peserta didik untuk menguji kepraktisan produk media pembelajaran LKPD-E yang 
dirancang dengan aplikasi Liveworksheet. 
 Berdasarkan hasil penilaian kelayakan oleh validator media dan validator 
materi, hasil penilaian oleh dua orang ahli media dikategorikan Valid dengan 
revisi ringan  untuk digunakan dengan rata-rata penilaian ahli media yaitu 98%. 
Hasil validasi penilaian oleh ahli materi juga dikategorikan Valid dengan revisi 
ringan  untuk digunakan dengan rata-rata penilaian yaitu 95,1%. Selanjutnya, hasil 
analisis berdasarkan uji coba untuk praktikalitas produk media pembelajaran 
LKPD-E berada pada kategori  digunakan dengan rata rata keseluruhan 
91%. Jadi berdasarkan hasil uji validitas dan praktikalitas dapat disimpulkan bahwa 
produk media pembelajaran LKPD-E menggunkan aplikasi Liveworksheet telah 
Valid dan Praktis dan dapat digunakan pada pembelajaran Informatika kelas VII. 

 

Kata Kunci: lkpd-e, liveworksheet, bahan ajar, pengembangan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang tak terlepas dari 

kehidupan manusia. Melalui pendidikan, manusia dapat berproses menjadi 

suatu individu yang memiliki wawasan luas. Interaksi antara pendidik 

dengan peserta didik merupakan faktor yang paling utama dalam 

mensukseskan pembelajaran. Pendidik dituntut untuk kreatif dalam 

mengelola pembelajaran agar pembelajaran tidak membosankan dan 

berlangsung dengan aktif. Agar pembelajaran berlangsung dengan aktif, 

pendidik harus menciptakan metode pembelajaran yang menarik dalam 

proses pembelajaran. Metode pembelajaran yang tepat akan memudahkan 

peserta didik dalam menerima dan mengetahui materi yang akan 

disampaikan (Nasution, 2017). 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin 

canggih memudahkan pendidik untuk membuat proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan menarik. Pendidik dapat memanfaatkan ilmu teknologi 

untuk membuat sumber belajar yang menarik dan menyenangkan untuk 

menunjang berlangsungnya proses pembelajaran. Pemanfaatan sumber 

belajar disesuaikan dengan kebutuhan, penyediaan bahan ajar, dan bentuk 

interaksi dengan bahan ajar yang digunakan. Dengan pemilihan dan 

pemanfaatan sumber belajar tersebut, kegiatan pembelajaran menjadi lebih 



 
 

bermakna. Sumber belajar harus bisa memberikan kontribusi dan 

keefektifan dalam setiap mata pelajaran termasuk juga dalam mata pelajaran 

Informatika. 

Informatika merupakan studi tentang desain dan konstruksi sistem 

komputer, serta ide-ide yang mendukung desain tersebut. Informatika 

mencakup komponen teoretis dan praktis yang mendorong pengembangan 

pemikiran kritis dan kreatif untuk menghasilkan ide yang terhubung ke 

komputer dan sistem komputasi. Memahami bagaimana komputer dan 

sistem digital berbasis komputer berfungsi merupakan tujuan utama 

mempelajari informatika (Wisnubhadra, dkk 2021). Saat ini komputer dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran untuk membantu para pendidik 

dalam menyampaikan pelajaran informatika yang sedang berlangsung. 

Adakalanya di suatu sekolah hanya menerapkan pembelajaran 

menggunakan bahan ajar seperti buku paket saja saat proses belajar 

mengajar. Menurut penelitian Desmawati (2015) mengatakan bahwa 

penyebab umum peserta didik kurang atau bahkan tidak mengerti materi 

adalah sulitnya materi, serta kurang efektifnya guru dalam menggunakan 

bahan ajar sehingga minat peserta didik dalam proses pembelajaran 

berkurang. Dalam memberikan pemahaman mengenai mata pelajaran 

Informatika dibutuhkan kreativitas, inovasi, kemampuan pendidik dalam 

mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik yang interaktif (LKPD-E).  

LKPD elektronik adalah lembar kerja peserta didik yang disajikan 

dalam bentuk elektronik. LKPD elektronik dapat digunakan untuk 



 
 

mendukung berbagai strategi pembelajaran, termasuk 

pembelajaran informatika. LKPD elektronik merupakan sebuah bentuk 

penyajian bahan ajar yang disusun secara sistematis ke dalam unit 

pembelajaran tertentu yang disajikan dalam format elektronik. Di dalamnya 

terdapat animasi, gambar, video, dan navigasi yang membuat pengguna 

lebih interaktif dengan program. 

Media elektronik yang dapat diakses oleh peserta didik mempunyai 

manfaat dan karakteristik yang berbeda-beda. Jika ditinjau dari manfaatnya, 

media elektronik sendiri dapat menjadikan proses pembelajaran lebih 

menarik (Puspitasari, 2019). LKPD-E memiliki peranan penting dalam 

pembelajaran agar peserta didik tidak hanya menerima suapan, melainkan 

mencari sendiri dengan turut andil dalam proses pembelajaran. 

Guru perlu merangkai pembelajaran dengan menerapkan student 

center melalui penggunaan LKPD-E dalam pembelajaran. LKPD-E 

bertujuan memberikan kemudahan bagi guru dan peserta didik. Seorang 

guru dapat terbantu dalam memberikan pemahaman materi kepada peserta 

didik dan bagi peserta didik LKPD-E dapat dijadikan sebagai media untuk 

belajar aktif dan dapat memiliki sikap mandiri serta tanggung jawab 

(Lathifah & Hidayati, 2021). LKPD-E tersebut harus dijadikan upaya dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. LKPD-E dengan pemanfaatan 

teknologi menjadi lebih efisien sebab peserta didik telah biasa berada di 

dunia digitalisasi. Sejalan dengan itu, Navarre (2018) mengatakan bahwa 

pemanfaatan teknologi digital dapat membantu menyesuaikan pengalaman 



 
 

belajar yang menarik berbagai tingkat kemampuan, gaya belajar, dan 

kebutuhan emosional atau sosial peserta didik. 

Berdasarkan hasil pengamatan penulis di SMP Negeri 25 Padang 

pada kelas VII pada bulan Juni 2023, terdapat beberapa permasalahan dalam 

pembelajaran mata pelajaran informatika di sekolah tersebut yang masih 

belum optimal. Permasalahan yang ditemukan meliputi: Pembelajaran 

masih berpusat pada guru dengan metode ceramah dan bahan ajar 

konvensional, seperti buku cetak, modul, dan LKPD. Hal ini menyebabkan 

pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik, sehingga minat dan 

keaktifan peserta didik menurun. Dampaknya, peserta didik menjadi jenuh, 

kurang fokus, dan sulit memahami materi secara mandiri. Ketergantungan 

pada guru pun tinggi, sehingga kemandirian, kreativitas, dan inovasi peserta 

didik terhambat. 

Dari uraian permasalahan di atas, maka dapat dilihat nilai rata-rata 

Penilaian Harian (PH) Semester I pada mata pelajaran informatika peserta 

didik kelas VII. SMP Negeri 25 Padang diperoleh nilai rata-rata 57,12. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Tabel 1. Nilai Rata-rata Penilaian Harian (PH) Informatika Kelas 
VII Materi Aplikasi Perkantoran. 

KELAS 
JUMLAH 
PESERTA 

DIDIK 
KKTP 

NILAI 
RATA-RATA 

VII.1 33 Orang 80 54,06 

VII.2 33 Orang 80 46,72 

VII.3 33 Orang 80 70,06 

VII.4 33 Orang 80 56,06 

VII.5 33 Orang 80 53,45 

VII.6 33 Orang 80 52,54 

VII.7 33 Orang 80 50,36 

VII.8 33 Orang 80 73,68 

Rata-rata 57,12 

Sumber: Guru Informatika Kelas VII SMP 25 Negeri Padang Ta 
2022/2023 

Berdasarkan data dari tabel di atas, dapat dilihat bahwa rata-rata 

nilai hasil belajar peserta didik, yaitu 57,12 belum mencapai standar 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), yaitu 80. Hal ini 

menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik yang belum memahami 

materi pelajaran Informatika. 

Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya hasil belajar 

peserta didik adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif dan menarik. Kegiatan pembelajaran yang dapat memotivasi 

peserta didik agar dapat mencapai tujuan pembelajaran haruslah melalui 

proses belajar yang amat penting, yaitu metode pembelajaran dan media 

pembelajaran. Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu 

mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar 

(Arsyad, 2017). 



 
 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. LKPD yang baik harus memandu peserta didik dalam belajar 

secara mandiri dan dapat membantu peserta didik untuk memahami materi 

pelajaran dengan lebih mudah. 

Berdasarkan permasalahan di atas, diperlukan sebuah inovasi yang 

dapat meningkatkan semangat belajar, keaktifan, dan hasil belajar peserta 

didik sesuai dengan tuntutan. Inovasi tersebut adalah LKPD Elektronik 

(LKPD-E). LKPD-E merupakan versi elektronik dari LKPD yang sudah 

dicetak dan dapat dibaca pada komputer. LKPD-E dirancang dengan 

software yang diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran. LKPD-

E merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi cara mengevaluasi 

yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi 

yang diharapkan. LKPD-E disusun dengan tingkat kompleksitas yang 

bervariasi, sesuai dengan kemampuan peserta didik. 

Pengembangan LKPD Elektronik (LKPD-E) adalah salah satu 

upaya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. LKPD-E adalah 

LKPD yang dikemas dalam bentuk elektronik. LKPD-E memiliki 

beberapa kelebihan dibandingkan LKPD konvensional, yaitu: 

1. LKPD-E lebih menarik dan interaktif. 

2. LKPD-E dapat diakses kapan saja oleh guru maupun peserta didik. 

3. LKPD-E dapat dipersonalisasi sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

4. LKPD-E dapat memberikan umpan balik yang langsung dan akurat. 



 
 

Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan LKPD-E pada mata 

pelajaran informatika kelas VII SMP. Hal ini dilakukan sebagai upaya 

untuk mengatasi permasalahan di lapangan dengan cara mengembangkan 

salah satu bahan ajar berbentuk LKPD-E. Diharapkan dengan 

pengembangan LKPD-E ini, hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Informatika kelas VII dapat meningkat. Peserta didik dapat lebih mudah 

memahami materi pelajaran dan dapat lebih aktif dalam kelas. 

Pengembangan LKPD-E ini menggunakan software Canva dalam 

membuat desain, kemudian diunggah ke website liveworksheet.com. Judul 

penelitian ini adalah Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (LKPD-E) Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP . 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka dapat diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran yang masih berpusat pada guru. Penggunaan media 

pembelajaran yang terbatas pada buku paket dalam pembelajaran 

sehingga peserta didik mengalami kejenuhan. Kejenuhan peserta didik 

disebabkan oleh media yang digunakan tidak mampu menampilkan 

dan memperjelas materi Informatika. Oleh karena itu, dibutuhkan 

media pembelajaran berupa LKPD-E. 

2. Pembelajaran yang monoton dan kurang menarik. 

3. Hasil belajar peserta didik yang masih belum mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 



 
 

4. Belum adanya penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik 

(LKPD-E) dalam proses pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini 

dibatasi pada: 

1. Pengembangan bahan ajar LKPD-E untuk mata pelajaran Informatika 

kelas VII SMP. 

2. Materi yang digunakan dalam LKPD-E ini adalah Aplikasi 

Perkantoran pada kelas VII Semester 1. 

3. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan LKPD-E ini adalah Canva, 

website Liveworksheet dan aplikasi berbantuan lainnya. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka rumusan 

masalah  dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan LKPD-E pada mata pelajaran 

Informatika kelas VII SMP semester 1? 

2. Bagaimana validitas bahan ajar LKPD-E yang dikembangkan pada 

mata pelajaran Informatika kelas VII SMP semester 1? 

3. Bagaimana pratikalisasi pengembangan bahan ajar LKPD-E pada 

mata pelajaran Informatika kelas VII SMP semester 1? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan uraian rumusan masalah di atas, maka penelitian ini 

dilakukan dengan tujuan sebagai berikut: 



 
 

1. Menghasilkan bahan ajar LKPD-E untuk peserta didik kelas VII 

pada mata pelajaran Informatika. 

2. Menghasilkan bahan ajar LKPD-E yang valid untuk peserta didik 

kelas VII SMP pada mata pelajaran Informatika. 

3. Menghasilkan bahan ajar LKPD-E yang praktis pada mata pelajaran 

Informatika kelas VII SMP. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan bahan ajar LKPD-E pada mata pelajaran Informatika 

adalah sebagai berikut: 

1. LKPD-E ini berupa tautan dengan tampilan yang menarik dan dapat 

diakses secara daring menggunakan laptop, komputer, atau 

smartphone. 

2. Materi yang disajikan pada LKPD-E adalah materi Aplikasi 

Perkantoran. 

3. Produk yang dikembangkan berupa LKPD-E dengan pendekatan 

Research and Development (R&D). 

4. LKPD-E terdiri dari sampul depan, kemudian terdapat capaian 

pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran sesuai dengan modul 

yang ada, dan dilanjutkan dengan isi materi dan bagian tugas-tugas 

dari bab yang ditampilkan. 

5. LKPD-E menggunakan Liveworksheet sebagai media pembelajaran 

Informatika untuk menciptakan proses pembelajaran menjadi lebih 



 
 

aktif dan menarik. 

6. Hasil jawaban peserta didik pada LKPD-E menggunakan 

Liveworksheet dapat dilihat melalui akun pendidik selama 30 hari. 

7. Bahasa yang digunakan pada LKPD-E menggunakan Liveworksheet 

adalah Bahasa Indonesia agar mudah dipahami peserta didik kelas VII 

SMP pada mata pelajaran Informatika. 

G. Manfaat Pengembangan 

Melalui pengembangan media pembelajaran ini, peneliti 

mengharapkan penelitian ini dapat bermanfaat: 

1. Bagi tenaga pendidik, khususnya bagi guru Informatika, diharapkan 

dapat menjadi motivasi untuk mengembangkan media pembelajaran 

serta dapat menambah wawasan pendidik. 

2. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sebagai sumber belajar yang 

mampu menarik minat peserta didik dalam belajar dan dapat 

memudahkan dalam memahami materi pembelajaran khususnya pada 

mata pelajaran Informatika. 

3. Bagi mahasiswa, khususnya bagi peneliti, media ini dapat digunakan 

sebagai sarana dalam mengasah dan mendalami keterampilan dalam 

mendesain atau mengembangkan produk pembelajaran yang baru, dan 

mampu menciptakan bahan ajar atau media yang lebih kreatif serta 

sebagai salah satu persyaratan untuk menyelesaikan studi S1 Program 

Studi Teknologi Pendidikan, Departemen Kurikulum Dan Pendidikan, 

Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang. 



 
 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pada penelitian pengembangan ini diasumsikan bahwa bahan ajar 

LKPD-E pada mata pelajaran Informatika di SMP dapat digunakan oleh 

pendidik sebagai media pembelajaran untuk proses belajar mengajar di 

kelas. LKPD-E ini juga dapat membantu peserta didik fase D untuk belajar 

kapan saja dan di mana saja. LKPD-E ini memiliki peran yang sangat besar 

untuk membantu peserta didik agar dapat mengetahui dan memahami 

materi pembelajaran dengan mudah secara mandiri. Dengan menggunakan 

bahan ajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, maka bahan ajar 

tersebut dapat menjadi alat atau penghubung pesan kepada peserta didik 

yang memudahkan mereka memahami materi. Pemahaman terhadap 

materi pembelajaran dalam bahan ajar yang dikembangkan ini diharapkan 

dapat membangkitkan minat belajar serta motivasi peserta didik. 

Keterbatasan dalam pengembangan bahan ajar LKPD-E ini adalah 

keterbatasan waktu dan biaya yang dimiliki oleh peneliti. Oleh karena itu, 

peneliti hanya membuat LKPD-E ini untuk materi Aplikasi Perkantoran 

yang dianggap memiliki tingkat kesulitan tinggi dan kurang dipahami oleh 

peserta didik. Pengembangan LKPD-E yang berbantuan website 

Liveworksheets juga memiliki keterbatasan, yaitu hanya bisa digunakan 

saat terhubung dengan jaringan internet. 

I. Definisi Istilah 

Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

bahan ajar LKPD-E, yaitu: 



 
 

1. Pengembangan adalah suatu metode penelitian yang bertujuan untuk   

menciptakan produk baru ataupun menyempurnakan produk yang 

sudah ada berdasarkan ilmu pengetahuan sehingga dapat 

meningkatkan suatu fungsi dan manfaat ilmu pengetahuan itu sendiri 

(Sugiyono, 2019). 

2. LKPD-E merupakan lembaran tugas berupa langkah-langkah yang 

harus dikerjakan peserta didik agar memperoleh pemahaman pada 

materi pembelajaran dan sebagai upaya pencapaian tujuan 

pembelajaran dengan bantuan digital (Trianto,2013). 

3. Aplikasi Perkantoran adalah jenis perangkat lunak yang digunakan 

untuk mengelola dokumen, seperti surat, laporan dan presentasi. 

Aplikasi Perkantoran yang umum digunakan di mata pelajaran 

Informatika kelas VII seperti Microsoft Word, Microsoft Excel dan 

Microsoft Power Point (Wisnubhadra,dkk, 2021). 

4. Liveworksheet adalah platform dalam bentuk situs web yang 

menyediakan layanan kepada pendidik untuk dapat menggunakan E- 

LKPD yang tersedia dan membuat LKPD-E sendiri secara online 

(Rohmah, 2022) 

5. Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik 

setelah mengikuti proses pembelajaran. Kemampuan tersebut dapat 

diukur dengan menggunakan berbagai instrumen, seperti tes, non tes, 

dan portofolio (Sudjana, 2017). 

 


