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Abstract

This research is motivated by the lack of variation in the use of teaching materials and
the need for the development of teaching materials in the form of LKPD integrated
with educational game media that can increase student activity in the learning process.
This study aims to determine the development process, determine the level of validity,
and practicality of LKPD based on Pobica learning media for grade V elementary
schools. This research method uses Research and Development (R&D) research with
the ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation)
development model. Data collection techniques used in this study are interview
techniques, observations, and questionnaires in the form of student needs analysis,
product validation tests, student responses, and teacher responses. The results of the
study are to produce a product in the form of LKPD based on Pobica. The
percentage of validity obtained from material experts obtained a percentage of 85%
with the category very valid. The percentage of validity obtained from media experts
was 87% with the category very valid. The percentage of validity obtained from
language experts was 95% with the category "very valid". Practicality assessment is
obtained from student responses and teacher responses. In a small-scale trial, the
student response questionnaire obtained a percentage of 84% with the category very
practical. While in a large-scale trial, a percentage of 79% was obtained with the
category practical. The results of the teacher response questionnaire obtained a
percentage of 95% with the category very practical.
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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang bervariasinya penggunaan bahan ajar dan
adanya kebutuhan terhadap pengembangan bahan ajar berupa LKPD yang diintegrasikan dengan
media permainan edukatif yang dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan, mengetahui tingkat kevalidan,
dan kepraktisan LKKPD berbasis media pembelajaran Pobica kelas V sekolah dasar. Metode
penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik wawancara, observasi, dan
angket berupa analisis kebutuhan siswa, uji validasi produk, respon siswa, dan respon guru. Hasil
dari penelitian adalah menghasilkan produk berupa LKPD berbasis Pobica. Persentase kevalidan
yang diperoleh dari ahli materi memperoleh persentase 85% dengan kategori sangat valid.
Persentase kevalidan yang diperoleh dari ahli media adalah 87% dengan kategori sangat valid.
Persentase kevalidan yang diperoleh dari ahli bahasa adalah 95% dengan kategori sangat valid.
Penilaian kepraktisan diperoleh dari respon siswa dan respon guru. Pada uji coba skala kecil, angket
respon siswa memperoleh persentase 84% dengan kategori sangat praktis. Sedangkan pada uji coba
skala besar diperoleh persentase 79% dengan kategori praktis. Adapun hasil angket respon guru
memperoleh persentase 95% dengan kategori sangat praktis.

Kata Kunci: LKPD, Puzgzle, Operasi Hitung Bilangan Cacah

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran besar terhadap pembentukan moral dan perilaku yang
baik bagi anak-anak. UU Nomor 20 Tahun 2003 menyatakan bahwa pendidikan merupakan
sebuah usaha yang dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan suasana dan
proses pembelajaran yang mendukung untuk membuat siswa terlibat secara aktif agar
mampu menggali dan mengembangkan potensi yang mereka miliki secara optimal. Hal ini
menunjukkan bahwa pendidikan sangat penting bagi siswa, terutama di tingkat sekolah
dasar, karena tahap ini merupakan awal dalam membentuk kepribadian sebelum melangkah
ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi (Farda & Amaliyah, 2023). Selain itu, pendidikan
bertujuan untuk mengembangkan kemampuan, karakter, dan kepribadian peserta didik agar
mereka mampu menyesuaikan diri dengan dinamika pertumbuhan serta tantangan yang

semakin kompleks di era abad ke-21 (Ating et al., 2023).

Pembelajaran di sekolah dasar merupakan landasan untuk pendidikan di jenjang
selanjutnya, sehingga matematika memiliki peran yang penting dalam kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi karena matematika berfungsi sebagai alat yang mendasari

penerapan di berbagai disiplin ilmu lainnya (Sirait et al., 2023). Selain itu, siswa diharapkan
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mampu menguasai keterampilan berhitung sebagai bekal dalam menyelesaikan persoalan

dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan hitungan (Sholichah et al., 2023).

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib dipelajari mulai dari jenjang
seckolah dasar. Salah satu materi pada mata pelajaran matematika di SD adalah materi
operasi hitung bilangan cacah. Materi ini dapat menjadi dasar untuk melatih kemampuan
berhitung siswa dan menjadi bekal dalam memahami pembelajaran matematika yang lebih
kompleks pada jenjang selanjutnya. Selain itu, konsep bilangan cacah merupakan bagian
penting dalam pelajaran matematika dan perlu dikuasai sejak kelas awal agar siswa dapat
mengaplikasikannya dalam kehidupan nyata. Materi ini dapat membantu siswa dalam
kegiatan jual beli, misalnya menghitung makanan yang dibeli, membaca label harga,

menghitung sisa uang, ataupun aktivitas lainnya.

Pada kenyataannya, siswa masih mengalami kesulitan dalam mempelajari matematika
khususnya materi operasi hitung bilangan cacah. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
kelas V-C di SD Negeri 010 Samarinda Seberang pada saat pra-penelitian, didapatkan
informasi antara lain: 1) Media pembelajaran yang digunakan biasanya hanya benda-benda
konkret yang terdapat di sekolah atau menayangkan video pembelajaran, 2) Sumber belajar
yang digunakan masih terbatas karena hanya memanfaatkan buku paket dan buku LKS
yang disediakan oleh sekolah, sedangkan bahan ajar biasanya menggunakan PowerPoint dan
sesekali menggunakan game online, 3) Metode yang sering digunakan guru adalah metode
ceramah dan metode tutor teman sebaya, 4) Siswa lebih tertarik dan menyukai media visual
atau audio-visual, 5) Guru belum pernah mengembangkan bahan ajar LKPD. Adapun
berdasarkan angket analisis kebutuhan siswa, didapatkan hasil bahwa terdapat 21 siswa yang
merasa tertarik jika belajar materi operasi hitung menggunakan LKPD dan media

pembelajaran berupa permainan puzzle.

Berdasarkan hal tersebut, maka guru diharapkan dapat meningkatkan kreativitas,
inovasi, dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi secara lebih aktif
dalam pembelajaran. Selain itu, guru perlu menyusun dan mengembangkan bahan ajar yang
dapat mendukung kegiatan pembelajaran. Salah satu bahan ajar yang bisa dimanfaatkan
adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), yaitu bahan ajar berbentuk lembaran yang
memuat materi, instruksi, informasi, serta pertanyaan sebagai panduan bagi siswa dalam

menyelesaikan tugas atau kegiatan pembelajaran secara sistematis (Dinda et al., 2021).
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LKPD merupakan media pendukung dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan pendekatan sistem, yakni pendekatan yang menyatukan berbagai komponen
pembelajaran untuk memberikan pemahaman konsep dan pengalaman langsung kepada
siswa. Keunggulan LKPD adalah bisa dirancang oleh guru dengan tampilan menarik dan isi
yang sesuai dengan materi pelajaran, sechingga dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam

pembelajaran (Ating et al., 2023).

LKPD dapat dibuat dan disesuaitkan oleh guru berdasarkan materi yang akan
diajarkan dan digunakan sebagai alat bantu yang mendukung proses pembelajaran di kelas
(Elyasmad et al., 2022). LKPD bermanfaat bagi guru untuk memudahkan pembelajaran,
mengarahkan siswa menemukan konsep secara individu atau kelompok, serta menilai hasil
belajar. Selain itu, LKPD berfungsi sebagai bahan ajar dengan tugas-tugas latihan yang
membantu siswa menguasai materi dan menjadi panduan bagi guru serta siswa selama

proses pembelajaran.

Penggunaan LKPD sebaiknya didukung dengan media pembelajaran agar kegiatan
pembelajaran menjadi lebih menarik. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam
menunjang proses pembelajaran matematika untuk membantu penyampaian konsep-
konsep matematika yang bersifat abstrak, sehingga memudahkan pemahaman materi bagi

siswa (Sholichah et al., 2023).

Jika ingin siswa memiliki pemahaman yang lebih mendalam, maka guru perlu
menerapkan paradigma pembelajaran yang efektif. Penggunaan permainan sebagai alat
pengajaran telah terbukti dapat meningkatkan pemahaman konseptual siswa (Nuha &
Purwanti, 2023). Kegiatan pembelajaran menggunakan permainan membuat siswa
dihadapkan pada tantangan dan hambatan, schingga memotivasi mereka untuk bekerja
lebih keras dalam mengatasi hambatan tersebut (Nadeem et al., 2023). Media pembelajaran
berupa permainan dapat meningkatkan ketertarikan, antusiasme, motivasi, dan interaksi
antar siswa, sechingga memungkinkan siswa untuk terlibat langsung secara aktif dalam
kegiatan pembelajaran, menumbuhkan rasa kebersamaan, serta membangun kemampuan

kerja sama dalam menyelesaikan tugas atau tantangan yang diberikan.

Salah satu media berupa permainan yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran
matematika adalah puzgle. Puzzle merupakan suatu media permainan yang dimainkan
dengan cara menggabungkan atau menyusun potongan-potongan gambar, schingga

menjadi satu kesatuan dan terbentuk sebuah gambar yang utuh. Penggunaan media konkret
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berupa permainan pugz/e di tengah maraknya media berbasis digital atau media online
diharapkan dapat membuat siswa lebih terlibat langsung secara fisik. Anak usia sekolah
dasar memiliki karakter yang suka bermain, sehingga melalui media puzz/e diharapkan dapat
membantu untuk membuat siswa lebih aktif, fokus, dan melatih kemampuan pemecahan

masalah.

Puzzle merupakan permainan yang dapat dibongkar dan dipasang kembali, sehingga
dapat dimainkan secara berulang. Media pembelajaran puzz/e dapat dimainkan oleh siswa
secara berkelompok, sehingga dapat meningkatkan rasa persaudaraan, kebersamaan, dan
kerja sama antar siswa. Penggunaan puzgle diharapkan dapat mengurangi dampak negatif

dari penggunaan gawai seperti sosial media dan berbagai game online.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka perlu dilakukan
pengembangan LKPD berbasis media pembelajaran Pobica (Puzzle Operasi Hitung
Bilangan Cacah) di kelas V SD Negeri 010 Samarinda Seberang yang bertujuan untuk
mengetahui proses pengembangan LKPD berbasis media Pobica, mengetahui tingkat
kevalidan LKPD berbasis media Pobica, dan mengetahui tingkat kepraktisan LKPD

berbasis media Pobica.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D). Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE menurut Branch yang
terdiri dari lima langkah, yaitu: analisis (analyze), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (zzplementation), dan evaluasi (evaluation) (Sugiyono, 2022). Model ADDIE
disusun secara sistematis dan terstruktur sebagai upaya pemecahan masalah pembelajaran
yang berkaitan dengan pemilihan dan penggunaan sumber belajar yang sesuai dengan
kebutuhan serta karakteristik siswa. Model ini dapat diterapkan dalam proses
pengembangan berbagai produk pembelajaran, seperti buku ajar, media, modul, video

pembelajaran, hingga multimedia interaktif (Handayani et al., 2023).

Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui informasi awal terkait bahan ajar dan
media yang digunakan pada proses pembelajaran di kelas dengan melakukan analisis studi
lapangan, analisis karakteristik siswa, dan analisis kebutuhan siswa. Tahap kedua adalah
tahap desain. Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa langkah untuk membuat desain

LKPD berbasis media Pobica dan desain penggunaannya. Tahap ketiga, yaitu
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pengembangan. Tahap pengembangan merupakan tahap untuk membuat atau
mengembangkan LKPD dan media Pobica sesuai dengan desain yang telah dirancang. Pada
tahap ini juga dilakukan validasi produk oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa,
kemudian dilakukan perbaikan atau revisi produk agar produk menjadi lebih maksimal dan
dapat dilakukan uji coba produk kepada siswa. Selanjutnya adalah tahap implementasi, yaitu
tahap untuk uji coba skala kecil dan uji coba skala luas. Pada tahap ini siswa diberikan
lembar angket yang bertujuan untuk mengetahui kepraktisan produk dan respon terkait
bagaimana ketertarikan siswa terhadap LKPD berbasis media Pobica. Tahap terakhir adalah
tahap evaluasi. Pada tahap ini, LKPD berbasis media Pobica dievaluasi berdasarkan data
yang telah dikumpulkan selama tahap pengembangan dan implementasi, sehingga media

dapat direvisi kembali dan menghasilkan produk yang lebih baik.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
wawancara, observasi, dan kuesioner (angket) yang terdiri dari angket analisis kebutuhan
siswa, angket respon siswa, dan angket respon guru. Lembar angket diisi oleh ahli materi,
ahli media, siswa, dan guru. Analisis data validasi ahli menggunakan teknik analisis data
kuantitatif yang kemudian diperoleh dari skor angket penilaian validator materi, validator
media, dan validator bahasa dengan menghitung persentase jawaban masing-masing ahli.
Adapun analisis data kepraktisan diperoleh dari skor angket respon siswa dan angket
respon guru. Data kevalidan dan kepraktisan kemudian diolah menggunakan rumus sebagai

berikut.

Y x
P==—-x100%
> xi

Keterangan:

P = Persentase

2x = Jumlah nilai jawaban responden
2xi = Jumlah skor maksimal

100% = Konstanta

(Sumber: Permata & Nugrahani, 2023)

Kriteria tingkat kevalidan dalam pengembangan LKPD berbasis media Pobica adalah

sebagai berikut.
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Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media

No. Skor Kategori Kevalidan
1. 81% - 100% Sangat valid
2. 61% - 80% Valid
3. 41% - 60% Cukup valid
4. 21% - 40% Kurang valid
5. 0 -20% Sangat tidak valid

(Sumber: Effendi dkk., 2021)

Berdasarkan tabel 1, pengembangan LKPD berbasis media Pobica ini dinilai valid

dan sangat valid oleh para ahli jika memperoleh skor 261 % dan skor =81%.

Sedangkan kriteria tingkat kepraktisan dalam pengembangan LKPD berbasis media
Pobica adalah sebagai berikut.

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan

No. Skor Kategori Kepraktisan
1 81% - 100% Sangat praktis
2 61% - 80% Praktis
3. 41% - 60% Cukup praktis
4 21% - 40% Kurang praktis
5 0 - 20% Sangat tidak praktis

(Sumber: Effendi dkk., 2021)

Berdasarkan tabel 2, pengembangan LKPD berbasis media Pobica ini dinilai praktis
dan sangat praktis jika persentase yang diperoleh dari angket respon siswa dan angket

respin guru mencapai skor =61 % dan skor =81%.

HASIL
1. Hasil Pengembangan LKPD Berbasis Media Pobica

Pengembangan LKPD berbasis media Pobica dilakukan dengan menyesuaikan
tahap-tahap model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu:

a. Analisis (Analyze)

1) Analisis Studi Lapangan
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Analisis studi lapangan dilakukan untuk mengetahui informasi awal terkait
dengan bahan ajar dan media yang digunakan pada proses pembelajaran di kelas.
Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas V-C dan
didapatkan informasi bahwa bahan ajar, metode, dan media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran matematika masih kurang bervariasi. Guru juga
belum pernah mengembangkan LKPD dan menggunakan permainan puzzle
sebagai media pembelajaran matematika. Guru lebih sering menggunakan metode
ceramah, metode tutor teman sebaya, media papan tulis, media berupa benda

konkret, dan PowerPoint untuk menjelaskan materi.
2) Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa juga dilakukan dengan wawancara dengan guru
kelas V-C dan bertujuan untuk mengetahui karakteristik dan gaya belajar siswa
dalam pembelajaran matematika serta mengetahui media yang dikembangkan
sesuai dengan gaya belajar siswa. Berdasarkan hasil wawancara, siswa lebih tertarik

dan menyukai media visual atau audio-visual.
3) Analisis Kebutuhan Siswa

Analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan menyebarkan angket kepada 27
siswa kelas V-C dan bertujuan untuk mengetahui kebutuhan pengembangan
LKPD berbasis media Pobica. Hasil angket menunjukkan bahwa terdapat 21 siswa
yang merasa tertarik jika belajar materi operasi hitung menggunakan LKPD

dengan media pembelajaran berupa permainan puzgzle.
b. Desain (Design)

Tahap desain merupakan tahap untuk merancang dan merencanakan proses
pengembangan LKPD berbasis media Pobica. Pada tahap ini, peneliti melakukan
beberapa langkah untuk membuat desain LKPD berbasis media Pobica dan desain
penggunaannya, yaitu membuat rancangan materi pembelajaran, membuat rancangan
LKPD, dan membuat rancangan media Pobica. Tahap desain ini dilakukan dengan

menggunakan aplikasi Canva. Berikut hasil desain gambar puzz/e untuk media Pobica.

Volume 9, Nomor 2, Juni 2025 263
[ e



Widya Rahmawati, Sukriadi, Andi Asrafiani Arafah, Muhlis, Hety Diana Septika, Rosita Putri Rahmi Haerani

Gambar 1. Desain gambar puzzle
c. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahap untuk membuat media sesuai dengan
desain yang telah dirancang menjadi media konkret. Pengembangan LKPD berbasis
media Pobica dilakukan dengan membuat LKPD menggunakan aplikasi Canva dan
dicetak menggunakan kertas glossy, kemudian membuat media Pobica menjadi media
pembelajaran konkret. Berikut hasil pengembangan produk LKPD berbasis media
Pobica.

AS 'K PDIPOBICA!

ks ® 48/ Sedarsiet

Gambear 4. Papan Puzzle
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Gambar 5 Kotak Tempat Penyimpanan Keping Puzz/e

Hasil pengembangan produk LKPD berbasis media Pobica dapat dilihat
lebih jelas melalui link http://bit.lv/I.KPDBerbasisPobica.

Pada tahap pengembangan juga dilakukan peninjauan terhadap produk yang
telah dibuat untuk mengetahui kevalidan LKPD berbasis media Pobica. Validasi
dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa dengan mengisi lembar angket

yang telah disediakan oleh peneliti.
d. Implementasi (Implementation)

Setelah LKPD berbasis media Pobica dikembangkan dan divalidasi oleh para
ahli, tahap berikutnya adalah implementasi melalui uji coba kepada siswa.
Implementasi ini mencakup uji coba skala kecil yang melibatkan 6 siswa dan uji coba
skala luas yang melibatkan 26 siswa kelas V-C SD Negeri 010 Samarinda Seberang.
Selain itu, dilakukan pula penilaian tambahan dari guru kelas. Hasil dari kedua tahap
uji coba ini digunakan untuk menilai tingkat kepraktisan produk yang dinilai
berdasarkan angket respon siswa dan guru, serta diperkuat dengan lembar observasi

yang diisi oleh guru sebagai observer pada saat uji coba skala luas.
e. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi, LKPD berbasis media Pobica dinilai berdasarkan data
yang diperoleh selama proses pengembangan dan implementasi. Evaluasi ini

bertujuan untuk merevisi dan menyempurnakan media agar menghasilkan produk
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yang lebih baik. Hasil revisi adalah produk akhir dari pengembangan LKPD berbasis
media Pobica. Pada tahap evaluasi juga dilakukan analisis kelebihan dan kekurangan

dari produk LKPD berbasis media Pobica.
2. Hasil Uji Validasi LKPD Berbasis Media Pobica
a. Hasil Validasi Ahli Materi

Ahli materi menilai kevalidan media dari aspek kelayakan isi dan kelayakan

penyajian. Berikut adalah hasil uji validasi oleh ahli materi.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Skor
>x > xi
Kesesuaian materi dengan CP 9 10
Kelayakan Isi Keakuratan materi 12 15
Mendorong keingintahuan 18 20
Kelayakan Penyajian Teknik penyajian 12 15
Jumlah Skor 51 60
Persentase 85%

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh penilaian dari seluruh aspek dan indikator
penilaian LKPD berbasis media Pobica adalah 85% dengan kategori sangat valid

digunakan dengan revisi sesuai saran.
b. Hasil Validasi Ahli Media

Ahli media menilai kevalidan LKPD berbasis media Pobica menilai tiga aspek,
yaitu kesesuaian LKPD dengan syarat didaktik, kesesuaian LKPD dengan syarat

konstruksi, dan kesesuaian LKPD dengan syarat teknis. Berikut adalah hasil uji

validasi oleh ahli media.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

Skor
Aspek Indikator
>x > xi

Kesesuaian LKPD  dengan Kesesuaian mateti 11 15
syarat didaktik Penemuan konsep 12 15
Kesesuaian LI.{PD dengan Penggunaan bahasa 20 20
syarat konstruksi

Kesesuaian LKPD  dengan Tulisan 9 10
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Skor
Aspek Indikator
>x > xi
syarat teknis Gambar 10 10
Penampilan 25 30
Jumlah Skor 87 100
Persentase 87%

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh penilaian dari seluruh aspek dan indikator
penilaian LKPD berbasis media Pobica adalah 87% dengan kategori sangat valid

digunakan dengan revisi sesuai saran.
c. Hasil Validasi Ahli Bahasa

Ahli bahasa menilai kevalidan LKPD berbasis media Pobica menilai tiga aspek
kebahasaan, yaitu lugas, komunikatif, dan tulisan. Berikut adalah hasil uji validasi oleh

ahli bahasa.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa

Skor
Aspek
>x D> xi

Lugas 33 35
Komunikatif 15 15
Tulisan 9 10
Jumlah Skor 57 60

Persentase 95%

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh penilaian dari seluruh aspek dan indikator
penilaian LKPD berbasis media Pobica adalah 95% dengan kategori sangat valid

digunakan tanpa revisi.
3. Hasil Uji Kepraktisan LKPD Berbasis Media Pobica

Hasil uji kepraktisan LKPD diperoleh dari hasil uji coba skala kecil dan uji coba
skala luas yang dilakukan pada tahap implementasi. Berikut hasil angket respon siswa

pada uji coba skala kecil.
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Tabel 6. Hasil Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Skala Kecil

Skor
Aspek Indikator
>x > xi
Kesesuaian LKPD Pemahaman isi materi 146 180
dengan syarat didaktik dan soal
Kesesuaian LKPD Penggunaan bahasa 54 60
dengan syarat konstruksi
Kemenarikan 54 60
Kesesuaian LKpD Tulisan 24 30
dengan syarat teknis Gambar 53 60
Penampilan 47 60
Jumlah Skor 378 450
Persentase 84%

Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon siswa uji coba skala
kecil diperoleh persentase skor 84% dengan kategori sangat praktis. Adapun hasil angket

respon siswa pada uji coba skala luas adalah sebagai berikut.

Tabel 7 Hasil Angket Respon Siswa Pada Uji Coba Skala Luas

Skor
Aspek Indikator
>x D xi
Kesesuaian LKPD Pemahaman isi 624 230
dengan syarat didaktik materi dan soal
Kesesuaian LKPD

dengan syarat konstruksi Penggunaan bahasa 196 260

Kemenarikan 209 260
Kesesuaian LKPD Tulisan 108 130
dengan syarat teknis Gambar 198 260
Penampilan 211 260
Jumlah Skor 1.546 1.950
Persentase 79%

Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon siswa uji coba skala
luas diperoleh persentase skor 79% dengan kategori praktis. Selain uji coba kepraktisan
berdasarkan respon siswa, peneliti melakukan uji coba kepraktisan berdasarkan respon
guru dengan memberikan lembar angket pada saat uji coba skala luas. Berikut hasil uji

kepraktisan dari angket respon guru.
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Tabel 8. Hasil Angket Respon Guru

Skor
Aspek Indikator
>x > xi
Kesesuaian mateti 14 15
Kesesuaian LKPD Keakuratan mateti 10 10

dengan syarat didaktik

Mendorong keingintahuan 13 15
Kesesuaian LKPD

dengan syarat konstruksi Penggunaan bahasa 10 10
Tulisan 10 10
Kesesuaian LKPD Garobar o -
dengan syarat teknis
Penampilan 9 10
Jumlah Skor 76 30
Persentase 95%,

Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon guru diperoleh

persentase skor 95% dengan kategori sangat praktis.

PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
mengembangkan produk berupa Lembar Kerja Peserta Didik berbasis media pembelajaran
Pobica (Puzzle Operasi Hitung Bilangan Cacah) kelas V. Pengembangan produk LKPD
berbasis media Pobica menyesuaikan tahap-tahap model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari lima tahap, yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan (developmeni),

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).

Proses pengembangan LKPD berbasis media Pobica diawali dengan analisis studi
lapangan yang dilakukan dengan wawancara untuk mengetahui informasi awal terkait
dengan bahan ajar dan media yang digunakan pada proses pembelajaran di kelas. Hasil yang
didapatkan dari wawancara adalah metode, media, dan bahan ajar yang digunakan masih
kurang bervariasi karena biasanya hanya menggunakan metode ceramah, metode tutor
teman sebaya, media papan tulis, media berupa benda konkret, dan PowerPoint untuk
menjelaskan materi. Guru belum pernah menggunakan permainan puzzle sebagai media
pembelajaran matematika. Beberapa siswa kelas V-C masih cukup kesulitan dalam
mengerjakan soal-soal operasi hitung bilangan cacah. Selain itu, guru kelas V-C belum

pernah mengembangkan LKPD. LKPD yang biasanya digunakan biasanya hanya berisi
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soal-soal, sedangkan petunjuk penggunaan LKPD biasanya hanya dijelaskan secara lisan.
Selain melakukan wawancara, peneliti juga menyebarkan angket analisis kebutuhan kepada
27 siswa kelas V-C. Hasil angket menunjukkan bahwa terdapat 21 siswa yang merasa
tertarik jika belajar materi operasi hitung menggunakan LKPD dengan media pembelajaran

berupa permainan puzzle.

Tahap kedua adalah tahap desain atau perancangan. Pada tahap ini, peneliti membuat
garis besar pengembangan produk LKPD berbasis media Pobica. Tahap perancangan
dilakukan dengan tiga tahap, yaitu membuat rancangan materi, rancangan LKPD, dan
rancangan media pembelajaran Pobica. Pada tahap perancangan materi, peneliti memilih
capaian dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai dari penggunaan LKPD berbasis media
Pobica. Setelah itu, peneliti menyusun materi dan soal yang sesuai dengan capaian dan
tujuan pembelajaran untuk dimasukkan ke dalam LKPD dan media Pobica. Pada tahap
desain LKPD dan media Pobica, peneliti membuat rancangan storyboard yang berisi

gambaran dan komponen-komponen yang terdapat dalam LKPD dan media Pobica.

Tahap ketiga adalah pengembangan LLKPD berbasis media Pobica. Pada tahap ini,
peneliti melakukan pembuatan produk LKPD menggunakan aplikasi Canva dan membuat
media Pobica menjadi media konkret sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap
desain. LKPD yang telah selesai dirancang kemudian dicetak menggunakan kertas glossy A4
berukuran 21 x 29,7 cm. Adapun proses pembuatan media Pobica dimulai dari menyiapkan
alat dan bahan, menempelkan desain gambar puzzle pada kertas duplex, memotong gambar
puzzle sesuai pola, menggabungkan keempat bagian puzzl, dan membuat kotak

penyimpanan keping puzzie.

Pada tahap pengembangan juga dilakukan peninjauan terhadap produk yang telah
dibuat untuk mengetahui kevalidan LKPD berbasis media Pobica. Hasil validasi yang
dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa masing-masing diperoleh skor 85%,
87%, dan 95% dengan kategori sangat valid. Selain untuk mengukur dan menilai kevalidan
produk, angket kevalidan dari ahli juga digunakan untuk memberikan masukan yang dapat
dijadikan dasar untuk perbaikan atau revisi, sehingga produk dapat disempurnakan lebih
lanjut sebelum dilakukan uji coba kepada siswa. Saran dari ketiga validator digunakan untuk
perbaikan atau revisi produk LKPD berbasis media Pobica. Revisi dilakukan sebelum

produk diuji coba oleh siswa pada tahap implementasi, sehingga pada saat pelaksanaan uji
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coba produk telah siap digunakan oleh siswa. Berikut adalah saran dari ahli materi, ahli

media, dan ahli bahasa.
Tabel 8. Saran dari Validator

Ahli Saran

Ukuran puzzle diperbesar supaya lebih jelas.

2. Perbaikan redaksi untuk soal cerita nomor 1, 2, dan 3 agar
lebih jelas dan mudah dipahami.

Ahli Mateti
Menambahkan pengenalan tokoh pada gambar.
4. Modifikasi soal pada papan puzzle agar siswa menjadi lebih
teliti.
1. Tidak usah menggunakan perekat pada papan puzzle dan
keping puzzle.
. . Tambahkan narasi yang jelas pada LKPD saat akan
Ahli Media mengerjakan puzgzle.

3. Pada pugzle tambahkan keterangan urutan puzzle.
4. LKPD dan puzzle digabungkan.

Ahli Bahasa  Periksa kembali penggunaan ejaan pada media.

Setelah produk selesai dibuat dan direvisi sesuai saran validator, produk LKPD
berbasis media Pobica diuji coba oleh siswa. Pada tahap ini, uji coba dilakukan sebanyak
dua kali, yaitu uji coba skala kecil yang melibatkan 6 siswa dengan kemampuan yang
berbeda serta uji coba skala luas yang melibatkan 26 siswa dan 1 guru kelas V-C.
Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon siswa uji coba skala kecil
diperoleh persentase skor 84% dengan kategori sangat praktis, sedangkan pada uji coba
skala luas diperoleh persentase skor 79% dengan kategori praktis. Hasil data tersebut
menyimpulkan bahwa produk LKPD berbasis media Pobica praktis digunakan di dalam
kelas dan membuat siswa antusias dalam proses pembelajaran matematika. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Nuha & Purwanti, 2023) bahwa penggunaan media p#z3/e dapat menarik
perhatian siswa, memungkinkan siswa belajar sambil bermain, dan meningkatkan motivasi

siswa untuk lebih terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

Selain uji coba kepraktisan berdasarkan respon siswa, peneliti melakukan uji coba
kepraktisan berdasarkan angket respon guru dan diperoleh persentase skor 95% dengan
kategori sangat praktis. Hasil data tersebut menunjukkan bahwa produk LKPD berbasis
media Pobica sangat praktis digunakan di dalam kelas untuk membantu menyampaikan

materi kepada siswa dan membuat siswa lebih tertarik dalam belajar. Hal ini relevan dengan
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pendapat (Astuti, 2021) bahwa LKPD dapat memudahkan guru dalam melaksanakan
pembelajaran dan membuat siswa lebih terlibat aktif dalam proses belajar karena LKPD
memuat berbagai aktivitas yang harus dikerjakan. Hal tersebut juga sejalan dengan pendapat
(Pratiwi et al., 2023) bahwa penggunaan media pembelajaran media pembelajaran sangat
bermanfaat dalam membantu guru menyampaikan materi secara efektif dan memberikan
rangsangan kepada siswa, schingga mereka dapat mengikuti proses pembelajaran dengan

lebih aktif dan bersemangat.

Tahap evaluasi dilakukan untuk menyempurnakan media agar dapat menghasilkan
produk yang lebih baik. Hasil revisi yang dilakukan akan menjadi produk akhir dari
pengembangan LKPD berbasis media Pobica. Tahap evaluasi juga mencakup analisis
terthadap kelebihan dan kekurangan produk yang telah dibuat. Kelebihan LKPD berbasis
media Pobica adalah dapat digunakan secara berulang, dapat dibongkar pasang, tidak
memerlukan koneksi internet, melatth kemampuan kognitif dan motorik halus siswa,
melatih ketelitian, meningkatkan kerja sama, serta meningkatkan keaktifan dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat (Na’ima et al., 2023;
Risnawati & Bahar, 2019) bahwa permainan puzg/e dapat membuat siswa termotivasi untuk
memecahkan masalah dan membantu siswa untuk belajar meletakkan sesuatu secara
bersamaan dan harmonis, sehingga dapat melatih keterampilan kognitif siswa. Sedangkan
kekurangan LKPD berbasis media Pobica adalah membutuhkan waktu yang cukup lama
untuk membuatnya, membutuhkan ketelitian yang tinggi, biaya yang cukup mahal, bahan
untuk menulis jawaban pada kartu operasi hitung membuat tulisan siswa tidak bertahan
lama dan mudah luntur, serta ukuran kartu operasi hitung kurang besar, sehingga terdapat

beberapa siswa yang tulisannya tidak muat.

KESIMPULAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D). Proses pengembangan LKPD berbasis media Pobica menerapkan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis (analyze), desain (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Tahap
pengembangan diawali dengan melakukan analisis studi lapangan, analisis karakteristik
siswa, dan analisis kebutuhan siswa. Tahap selanjutnya adalah membuat rancangan atau

desain LKPD dan media Pobica. Kemudian LKPD dan media Pobica dibuat menjadi
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media konkret sesuai dengan rancangan yang telah dibuat dan melakukan uji validasi
produk oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setelah dilakukan revisi, produk
LKPD berbasis media Pobica diuji coba kepada siswa melalui uji coba skala kecil dan uji

coba skala besar.

Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa diperoleh
masing-masing persentase 85%, 87%, dan 95% dengan kategori sangat valid. Uji validasi
juga digunakan untuk menerima saran dan masukan guna perbaikan produk LKPD
berbasis media Pobica menjadi lebih baik. Tingkat kepraktisan LKPD berbasis media
Pobica dapat dilihat dari hasil angket respon siswa dan respon guru. Hasil angket respon
siswa pada uji coba skala kecil memperoleh persentase 84% dengan kategori sangat praktis,
pada uji coba skala besar memperoleh persentase 79% dengan kategori praktis, dan hasil

angket respon guru memperoleh persentase 95% dengan kategori sangat praktis.

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan LKPD berbasis media pugzle
menggunakan materi atau mata pelajaran lain. Selain itu, peneliti selanjutnya diharapkan
dapat mengintegrasikan LKPD dengan media pembelajaran atau model pembelajaran

lainnya sesuai dengan kebutuhan siswa.
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