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Penelitian ini dilatar belakangi berdasarkan masalah 
yang ditemui oleh peneliti di SMP Swasta Kristen 
Agios Nikolaos. Masalah yang ditemukan yaitu 
pembelajaran matematika berpusat pada guru dan 
kurangnya sumber belajar yang digunakan. Tujuan 
penelitian yaitu untuk mengetahui tingkat validitas, 
tingkat kepraktisan dan tingkat keefektifan LKPD 
berbasis cerita bergambar. Penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan. Model pengembangan 
yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari 
tahap analysis (analisis), design (desain), development 
(pengembangan), implementation (implementasi) 
dan evaluation (evaluasi). Instrumen yang digunakan 
yaitu angket validasi ahli materi, validasi ahli 
bahasa, validasi ahli desain, angket respon peserta 
didik dan tes hasil belajar. Hasil penelitian tingkat 
validasi materi LKPD berbasis cerita bergambar 
persentase rata-rata sebesar 90,67% dengan kriteria 
sangat valid, validasi  bahasa persentase rata-rata 
sebesar 88,88% dengan kriteria sangat valid, validasi 
desain persentase rata-rata sebesar 90% dengan 
kriteria sangat valid, tingkat kepraktisan diperoleh 
persentase rata-rata sebesar 94,46% dengan kriteria 
sangat praktis dan tingkat keefektifan dengan 
persentase ketuntasan klasikal sebesar 84,38% 
dengan kriteria efektif.  

 
 
 
 
  

https://10.0.218.119/fjas.v1i4.1334
https://journal.formosapublisher.org/index.php/fjas
mailto:destamagdalena18@gmail.com
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Bu’ulolo, Mendrofa, Telaumbanua 

462 
 

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu penunjang kemajuan suatu bangsa 

terhadap sumber daya manusia. Pendidikan sudah menjadi kebutuhan mutlak 
bagi anak-anak untuk masa depannya. Hal ini sejalan dengan pengertian 
pendidikan yang tercantum dalam Undang – Undang Republik Indonesia 
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 1, 
menyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 
 Matematika merupakan ilmu universal yang bermanfaat penting bagi 
kehidupan manusia, mendasari perkembangan teknologi modern, berperan 
penting dalam berbagai bidang, dan meningkatkan daya pikir manusia. Ketika 
belajar matematika, diharapkan peserta didik akan dapat merasakan efek dari 
pembelajaran matematika. Pengajaran matematika harus melibatkan guru dan 
peserta secara aktif. Dengan kata lain, kegiatan belajar mengajar seharusnya 
tidak hanya menyampaikan berbagai informasi seperti aturan, definisi, dan 
prosedur menghafal, tetapi guru juga harus melibatkan peserta didik dalam 
prosesnya. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk membangun 
pemahaman mereka sendiri. Setiap orang memiliki kepribadian yang berbeda 
dan peserta didik memiliki cara yang berbeda dalam proses pemecahan masalah.  
 Peran yang sangat penting dari seorang guru adalah menjadi fasilitator 
pembelajaran. Tujuannya adalah mempermudah proses belajar. Menurut 
Dimyati dan Mudjiono (2010:164) “cara yang dilakukan guru dalam 
mempermudah proses belajar siswa adalah menyediakan media dan sumber 
belajar”. Majid (2011:170) menyatakan bahwa “Sumber belajar diartikan sebagai 
informasi yang disajikan dan disimpan dalam berbagai bentuk media yang dapat 
menunjang kegiatan belajar peserta didik sebagai perwujudan kurikulum. 
Bentuknya tidak terbatas dalam bentuk cetak, video, format perangkat lunak, 
atau kombinasi dari berbagai format yang dapat digunakan oleh siswa dan 
guru”. Menurut Majid (2011:173) “Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang 
digunakan untuk membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar 
mengajar”. Saud, Udin Saefudin (2008:214) juga mengemukakan bahwa “Bahan 
ajar merupakan bahan pembelajaran yang secara langsung digunakan untuk 
kegiatan pembelajaran”. Hal ini sejalan dengan manfaat bahan ajar yang 
dikemukakan oleh Prastowo dalam Pratiwi, dkk (2020:145) bahwa “Manfaat 
bahan ajar sangat berguna baik siswa maupun pendidik karena dengan adanya 
bahan ajar bisa mempermudah para pendidik untuk menstransfer ilmunya 
sehingga siswa mampu memahami materi yang diajarkan dengan mudah”. 
 Berdasarkan pengamatan dan wawancara peneliti dengan guru mata 
pelajaran di SMP Swasta Kristen Agios Nikolaos, jika di sekolah ini telah 
diberlakukan Kurikulum 2013 dan proses belajar mengajar dilaksanakan secara 
tetap muka. Pelaksanaan pembelajaran matematika di sekolah ini masih belum 
terlaksana dengan baik. Peserta didik masih kesulitan ketika belajar matematika, 
peserta didik cenderung bosan saat belajar matematika dan ketidaktercapaian 
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pembelajaran yang diajarkan sesuai dengan waktu yang telah disusun. Faktor-
faktor yang menyebabkan masalah diatas diantaranya yaitu pembelajaran 
matematika disekolah ini berpusat pada guru, model pembelajaran yang 
digunakan guru kurang menarik keaktifan peserta didik, dan kurangnya sumber 
belajar.  
 Berdasarkan pada uraian yang telah dijelaskan, guru dan peserta didik 
membutuhkan bahan ajar yang bisa membantu untuk tercapainya tujuan 
pembelajaran matematika. Salah satu bahan ajar untuk mata pelajaran 
matematika yang biasanya digunakan oleh peserta didik adalah Lembar Kerja 
Peserta Didik (LKPD). Namun bahan ajar ini masih belum dipergunakan 
disekolah tersebut. Pengembangan bahan ajar dapat dijadikan salah satu solusi 
dalam mengatasi permasalahan peserta didik tersebut dengan inovasi baru yaitu 
Lembar Kerja Peserta Didik berbasis cerita bergambar. Beladina (2013:35) 
mengemukakan bahwa “Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) merupakan 
suatu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mendukung proses 
belajar”. Penggunaan cerita bergambar bertujuan supaya peserta didik tidak 
bosan mempelajari materi dan untuk menambah daya tarik peserta didik dalam 
belajar. Sudjana dan Rivai (2007) dalam Pratiwi, dkk (2020:145) mengemukakan 
bahwa “Cerita bergambar sebagai media grafis yang digunakan dalam proses 
pembelajaran memiliki arti praktis yaitu dapat menyampaikan fakta dan 
gagasan dengan jelas dan kuat melalui kombinasi kata dan gambar”. Hal ini di 
dukung oleh hasil penelitian Kusumaningtyas dan Listianingsih (2017:78) bahwa 
cerita bergambar matematika dapat meningkatkan minat membaca dan 
mempelajari matematika. 
 Matematika yang bersifat abstrak sering membuat belajar menjadi sulit 
bagi peserta didik. Di antara masalah dunia nyata dan dunia abstrak 
pengetahuan matematika, bahan ajar berbasis cerita bergambar ini dapat 
membantu siswa mewujudkan hal abstrak melalui gambar dan cerita. 
Berdasarkan hal tersebut bahan ajar berbasis cerita bergambar dapat menambah 
daya tarik belajar matematika dan mempermudah peserta didik belajar tentang 
matematika.  
 Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan 
bahan ajar dengan judul : “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis 
Cerita Bergambar Di Kelas VIII SMP Swasta Kristen Agios Nikolaos”. 
 
METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 
dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono 
(2010:297) “Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, 
dan menguji keefektifan produk tersebut”. Pada penelitian ini, peneliti 
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). 

Terdapat 5 tahap yang dilaksanakan dalam pengembangan model ADDIE 
yaitu, (1) Analysis, menurut Putria (2018:129) tahap analisis dilakukan untuk 
mendeskripsikan penyebab timbulnya kesenjangan antara kondisi yang 
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diharapkan dengan kenyataan dalam pembelajaran matematika  yang terjadi 
pada sasaran pengguna produk yang akan dikembangkan. Pada tahap analisis 
terdapat 3 proses yaitu : analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis 
karakteristik peserta didik. (2) Design berupa merancang dan menyusun materi 
yang disajikan dalam LKPD yang sesuai dengan kompetensi dasar yang 
dipelajari sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Tahap 
perancangan dimulai dengan merancang LKPD, menyiapkan bahan, 
menyiapkan alat evaluasi, dan mengumpulkan bahan pendukung. (3) 
Development, tahap pengembangan dimulai dengan memproduksi LKPD 
berbasis cerita bergambar. Jadi langkah ini menghasilkan produk. Produk yang 
dihasilkan divalidasi oleh ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa dan ahli media untuk 
memberikan masukan dan saran agar perbaikan pada LKPD dapat 
dilaksanakan. (4) Implementation, pada tahap ini LKPD  telah diperbaiki sesuai 
saran ahli media, ahli bahasa dan ahli materi sebelum di uji cobakan pada peserta 
didik. Setelah direvisi, produk diterapkan bagi peserta didik untuk mengetahui 
kepraktisan dan keefektifan produk. (5) Evaluation, yang meliputi evaluasi 
formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk 
mengumpulkan data pada setiap tahap yang digunakan untuk penyempurnaan 
dan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk mengetahui 
pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa dan kualitas pembelajaran secara 
keseluruhan. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Swasta Kristen Agios Nikolaos. Subjek 
penelitian adalah peserta didik kelas VIII. Untuk uji coba perseorangan dari kelas 
VIII-A berjumlah 3 orang, untuk uji coba kelompok kecil dari kelas VIII-A 
berjumlah 5 orang dan untuk uji lapangan dari kelas VIII-B berjumlah 32 orang. 
Instrumen yang digunakan adalah angket validasi yang meliputi aspek 
kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan desain, angket kepraktisan dengan 
menggunakan respon peserta didik serta tes hasil belajar. 

 
Teknik Analisis Data 
1) Data Angket Validasi 

Angket validasi pada penelitian pengembangan ini adalah dengan 
menggunakan skala likert. Berdasarkan hasil penilaian dari validator terkait 
kevalidan produk yang merupakan skala kualitatif terlebih dahulu dilakukan 
pengubahan menjadi data kuantitatif seperti pada tabel. 

Tabel 1. Skala Likert  Angket Validasi 
Kriteria Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 Sumber : (Dimodifikasi dari Sugiyono, 2010) 
 Untuk mengetahui tentang kevalidan LKPD berbasis cerita bergambar, 
maka hasil validasi ahli dihitung dengan menggunakan rumus : 
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Validasi (V) = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑠𝑘𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

 
 Hasil validasi yang telah diketahui presentasenya dapat dicocokkan 
dengan kriteria validitas seperti yang disajikan tabel berikut ini : 
 

Tabel 2. Kriteria Validasi  
No. %Validitas Kriteria Validitas 

1 81-100 Sangat Valid 

2 61-80 Valid 

3 41-60 Cukup Valid 

4 21-40 Kurang Valid 

5 0-20 Tidak Valid 

 Sumber : (Dimodifikasi dari Muriati dalam Zunaidah, 2016:22) 
 
2) Data Angket Kepraktisan 
 Analisis terhadap kepraktisan produk diperoleh dari hasil analisis angket 
respon peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran menggunakan LKPD 
berbasis cerita bergambar. Hasil angket yang merupakan data kualitatif terlebih 
dahulu diubah menjadi data kuantitatif seperti pada tabel berikut. 

 
Tabel 3. Kriteria Pemberian Skor Angket Respon 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup Setuju 3 

Kurang Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

  Sumber : (Dimodifikasi dari Sugiyono, 2012) 
Presentase tiap butir dihitung dengan rumus : 
 

% Respon  = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑠𝑘𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100 

 
Selanjutnya, presentase respon peserta didik dianalisis dengan kriteria sebagai 
berikut. 

Tabel 4. Kriteria Kepraktisan 
No. %Respon  Kategori 

1 90-100 Sangat Praktis 

2 80-89 Praktis 

3 65-79 Cukup Praktis 

4 55-64 Kurang Praktis 

5 0-54 Tidak Praktis 

  Sumber : (Dimodifikasi dari Maulia, 2017:142) 
3) Keefektifan 

Keefektifan LKPD yang dikembangkan dianalisis melalui data 
pengukuran hasil belajar peserta didik. Pencapaian hasil belajar berdasarkan 
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pencapaian secara individu. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) apabila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan KKM yakni 75. Persentase 
ketuntasan klasikal dihitung menggunakan rumus berikut : 

P  = 
𝑇

𝑛
 × 100 

Keterangan : 
P = Persentase ketuntasan 
T = Banyak siswa yang tuntas 
n = Banyak siswa keseluruhan 
Persentase ketuntasan yang telah dihitung dimuat menjadi data kualitatif. 
Kategori ketuntasan klasikal bisa dilihat pada tabel berikut. 
 

Tabel 5. Kategori Persentase Ketuntasan Klasikal  
 % Ketuntasan(p) Kategori  

P > 80 Sangat Baik 

70 < P ≤ 80 Baik 

60 < P ≤ 70 Cukup  

50 < P ≤ 60 Kurang  

P ≤ 50 Sangat Kurang 

Sumber : (Dimodifikasi dari Widyoko dalam Gitriani, 2018:45) 
 
LKPD dinyatakan efektif jika persentase ketuntasan klasikal tergolong baik atau 
sangat baik. 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa 
LKPD berbasis cerita bergambar dengan materi sistem persamaan linear dua 
variabel di kelas VIII semester I. 

 
Hasil Pengembangan LKPD 
 LKPD berbasis cerita bergambar ini memuat materi tentang Sistem 
Persamaan Linear Dua Variabel. Materi ini terdiri atas beberapa bagian yaitu 
tentang memahami konsep persamaan linear dua variabel, menyelesaikan 
SPLDV dengan menggambar grafik, menyelesaikan SPLDV dengan substitusi 
dan menyelesaikan SPLDV dengan eliminasi.  
 Dalam setiap kegiatan belajar dilengkapi dengan cerita yang di dalamnya 
memuat tentang konsep dan materi yang akan dipelajari oleh peserta didik. 
Cerita dalam LKPD diperankan oleh beberapa karakter yaitu Dayu, Lani, Rian, 
Santi, Pak Guru, dan penjual buah. Di dalam LKPD menceritakan tentang 
aktifitas sehari-hari Dayu, Lani, Rian dan Santi. Pembuatan desain gambar pada 
LKPD menggunakan aplikasi Comic Page Creator. Berikut tampilan dari LKPD 
berbasis cerita bergambar yang telah dikembangkan.  
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Hasil Validasi LKPD 

Tabel 6. Hasil Validasi LKPD 
No Validator Persentase Kriteria 

1. Ahli Materi 90,67% Sangat Valid 

2. Ahli Bahasa 88,88% Sangat Valid 

3. Ahli Desain 90% Sangat Valid 

  
 Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa LKPD berbasis cerita 
bergambar yang telah dikembangkan pada materi SPLDV dinyatakan sangat 
valid dari segi materi, bahasa dan desain dan layak untuk digunakan. 
 
Hasil Kepraktisan LKPD 

Tabel 7. Hasil Angket Respon Peserta Didik 
No Uji Persentase  Kriteria 

1. Uji Perseorangan 97,77% Sangat Praktis 

2. Uji Kelompok 
Kecil 

92% Sangat Praktis 

3. Uji Lapangan 93,63% Sangat Praktis 
Rata-Rata Persentase 94,46% 

Kriteria Sangat Praktis 

 
 Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa hasil angket respon peserta 
didik LKPD berbasis cerita bergambar yang telah dikembangkan dinyatakan 
sangat praktis dengan persentase kepraktisan sebesar 94,46%. 
Hasil Keefektifan LKPD 

Pada uji efektifitas dilakukan dengan memberikan tes hasil belajar kepada 
peserta didik. Tes hasil belajar tersebut terdiri atas 5 butir soal essay. Setelah 
melakukan tes, terdapat sebanyak 27 orang peserta didik yang memperoleh hasil 
belajar tuntas dan yang tidak tuntas sebanyak 5 orang.  Persentase ketuntasan 
klasikal dapat dilihat pada digram berikut. 

 
 
 
 
 

 
 

 
Berdasarkan diagram diatas, persentase ketuntasan klasikal dari tes hasil 

belajar perserta didik yaitu 84,38 %. Hasil ini berada pada kriteria sangat baik, 
sehingga LKPD berbasis cerita bergambar sangat efektif untuk digunakan.  

 
 
 

 

Tuntas, 
84.38%

Tidak Tuntas, 
15.62%

Tuntas Tidak Tuntas
Gambar 16. Diagram persentase kekuntasan klasikal 
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KESIMPULAN 
1. Pada uji kelayakan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Cerita Bergambar 

dinyatakan layak untuk digunakan dengan persentase penilaian validasi 
materi sebesar 90,67% dengan kriteria sangat valid, validasi bahasa sebesar 
88,88% dengan kriteria sangat valid dan validasi desain sebesar 90% dengan 
kriteria sangat valid. 

2. Pada uji kepraktisan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Cerita Bergambar 
dinyatakan sangat praktis untuk digunakan dengan persentase rata-rata 
penilaian dari angket respon peserta didik sebesar 94,46% dengan kriteria 
sangat praktis. 

3. Pada uji keefektifan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Cerita Bergambar 
dinyatakan efektif untuk digunakan dengan persentase ketuntasan klasikal 
sebesar 84,38%. 
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