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Abstrak  
Salah satu tantangan dalam belajar matematika adalah memecahkan soal cerita.. 

Faktanya, banyak peserta didik yang masih kesulitan dalam memahami soal 

cerita, yang disebabkan oleh rendahnya kemampuan literasi, kurangnya 

motivasi belajar, dan penyajian soal yang cenderung monoton serta tidak 

menarik. LKPD memiliki peran penting dalam membantu meningkatkan 

keterampilan peserta didik dalam menyelesaikan soal cerita. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan LKPD berbasis komik sebagai alternatif yang 

inovatif dan efektif untuk memotivasi peserta didik dalam belajar. Penelitian ini 

menggunakan model 4D yang terdiri dari 4 langkah, yaitu pendefinisian, 

perancangan, pengembangan, dan penyebaran. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas V SDN 1 Ngebruk. Instrumen pengumpulan data meliputi angket validasi 

untuk mengukur kevalidan produk, angket respon untuk menilai kepraktisan, 

serta tes untuk mengevaluasi keefektifan LKPD yang dikembangkan. Hasil rata-

rata penilaian dari ketiga validator menunjukkan nilai 94,88%, dengan kategori 

“sangat layak”. Uji kepraktisan yang dinilai oleh guru kelas V menunjukkan 

presetase 91,67%, dengan kategori “sangat layak”. Uji coba lapangan yang 

dilakukan melalui pre-test dan post-test, menghasilkan nilai rata-rata 61,67% 

dan 82,67%. Hasil uji coba ini menunjukkan bahwa peserta didik dapat 

menyelesaikan soal cerita berbasis komik sesuai dengan tahap penyelesaian 

masalah.  
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PENDAHULUAN 

  

LKPD memiliki peran penting bagi guru dalam mendorong keterlibatan peserta didik untuk 

aktif dalam proses belajar mengajar. Sebagai salah satu sumber bahan ajar, Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) berfungsi sebagai penunjang pembelajaran yang membantu siswa terlibat secara aktif 

selama kegiatan belajar berlangsung (Septian et al., 2019). LKPD adalah bahan ajar berbentuk cetak 

berupa kumpulan soal serta petunjuk atau langkah-langkah yang harus dilakukan oleh peserta didik 

sesuai dengan keterampilan mereka (N. A. Aini et al., 2019). LKPD dapat dirancang sesuai dengan 

keadaan dan kebutuhan aktivitas pembelajaran yang akan dilaksanakan, fungsinya adalah untuk 

memudahkan guru dalam mengajar dan mempermudah peserta didik untuk belajar (Regita et al., 

2020). Pemanfaatan LKPD di sekolah menjadi salah satu metode untuk menyampaikan pembelajaran 

secara praktis dan efektif yang dicapai melalui kemampuan dan keterampilan guru dalam 

menyusunnya (H. N. Aini & Fathoni, 2022). Penyusunan LKPD harus menggunakan pendekatan yang 

tepat dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik untuk mendukung pengembangan kreatifitas 

mereka dalam pembelajaran. LKPD membantu peserta didik mengaplikasikan konsep matematika 

yang abstrak sesuai dengan tingkat perkembangannya (Andeswari et al., 2021). Namun LKPD yang 

digunakan masih berpatokan pada buku guru dan kurang mengaplikasikannya pada masalah 

kehidupan sehari-hari yang perlu dipecahkan oleh peserta didik (Maria Utami et al., 2020). Hal ini 

menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami pembelajaran matematika, 

meskipun matematika adalah pelajaran yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari 

(Triwahyuningtyas et al., 2022). Sehingga perlu adanya inovasi yang menarik terhadap LKPD 

matematika. 

LKPD matematika sangat penting dikembangkan di satuan pendidikan untuk meningkatkan 

mutu pembelajaran di kelas (Umar et al., 2022). Dengan mengembangkan LKPD, motivasi dan 

keberhasilan belajar matematika peserta didik dapat meningkat (Pranata et al., 2021). Penggunaan 
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LKPD matematika yang dibuat oleh guru dengan mengarah kepada kehidupan sehari-hari peserta 

didik, akan memberikan manfaat besar dalam mendorong mereka untuk lebih termotivasi mempelajari 

matematika sehingga peserta didik dapat mengembangkan kemampuan matematis yang dimilikinya 

(Wahyuningtyas et al., 2018). Namun, para pendidik beranggapan bahwa proses pembelajaran di 

kelas hanyalah sekedar menyelesaikan materi yang ada dalam buku cetak dan pembelajaran selesai, 

selain itu masih ada kecenderungan pendidik melihat peserta didik sebagai sasaran pembelajaran 

bukan sebagai pihak yang terlibat aktif, sehingga menyebabkan mereka kurang terlibat dalam 

mengeksplorasi pengetahuan matematika (Effendi et al., 2021). Jika para pendidik terus beranggapan 

seperti itu akan mengakibatkan minat belajar siswa dalam matematika menjadi turun, dan peserta 

didik akan kesulitan menerapkan materi matematika dalam aktivitas sehari-hari. Padahal 

pembelajaran matematika diharapkan dapat menyelesaikan pemecahan masalah yang sedang dihadapi 

dengan ilmu matematis oleh peserta didik. 

Peserta didik kelas 5 sekolah dasar di kecamatan Poncokusumo, menganggap bahwa soal 

cerita pada matematika itu sulit, dikarenakan LKPD yang digunakan di sekolah tersebut masih berupa 

LKPD cetakan hitam putih yang buram dengan bahasa yang sulit dipahami oleh peserta didik. Selain 

itu LKPD yang ada tidak memiliki gambar berwarna yang dapat menarik minat siswa untuk 

membacanya. Hal tersebut menyebabkan siswa cenderung langsung bertanya kepada guru bagaimana 

cara menyelesaikan soal cerita yang ada tanpa menganalisis terlebih dahulu permasalahan yang ada 

pada soal cerita. Sehingga peserta didik mengalami kesulitan dan tidak tahu bagaimana cara 

menyelesaikan masalah pada soal cerita matematika. 

Pemecahan masalah matematis merupakan proses dimana peserta didik memanfaatkan 

keterampilan dan pengetahuan yang dimiliki untuk mencari solusi atas permasalahan matematika. 

Keterampilan pemecahan masalah matematis merupakan upaya peserta didik dalam menerapkan 

keterampilan dan pengetahuannya untuk menemukan solusi dari masalah matematika (La’ia & 

Harefa, 2021). Keterampilan pemecahan masalah sangat krusial dikehidupan sehari-hari, karena setiap 

individu mempunyai permasalahan berbeda yang perlu dipecahkan untuk mencari solusinya (Suastika, 

2017). Menurut Polya (1973: 5), ada beberapa indikator yang harus diikuti dalam menyelesaikan 

pemecahan masalah, yaitu (1) menganalisis masalah, (2) merencanakan solusi, (3) melaksanakan 

rencana untuk menyelesaikan masalah, dan (4) meninjau kembali kelengkapan pemecahan masalah. 

Pemecahan masalah matematika tersebut dapat diwujudkan melalui soal cerita. Soal cerita disajikan 

dalam bentuk kalimat yang sederhana dan mudah dimengerti agar dapat membantu siswa dalam 

memacahkan masalah karena sesuai dengan kehidupan sehari-hari (Halimah & Butsi Prihastari, 

2021). Namun, keterampilan pemecahan masalah pada soal cerita menunjukkan bahwa peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami kalimat pada soal cerita dan tidak mengikuti langkah-langkah 

yang benar dalam menyelesaikan masalah matematika, sehingga mereka tidak dapat menyelesaikan 

soal dengan tepat (Utari et al., 2019). Untuk menyelesaikan soal cerita matematika, siswa perlu 

mengubahnya menjadi kalimat atau rumus matematika (Anwar et al., 2022). Hasil penelitian (Oktasya 

et al., 2022) menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik masih menghadapi kesulitan dalam 

menyelesaikan soal cerita matematika. Guru belum mengembangkan bahan ajar dan masih 

bergantung pada buku guru, sementara minat peserta didik terhadap pembelajaran matematika rendah 

karena mereka mengganggap matematika itu sulit (Wati et al., 2021). Kesulitan peserta didik dalam 

memahami serta menyelesaikan soal cerita memerlukan perhatian lebih (Daming & Saman, 2022). 

Untuk membantu peserta didik meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika, guru 

dapat mengembangkan bahan ajar yang dapat menarik minat peserta didik, salah satunya dengan 

mengembangkan LKPD berbasis komik. 

Komik dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar, terutama dalam pembelajaran matematika 

(Sinaga & Kurnianti, 2022). Komik merupakan media yang efektif untuk menarik minat peserta didik, 

karena mereka cenderung menyukai gambar dan dialog yang ada pada karakter-karakternya (Suhartati 

et al., 2021). Penjelasan kompleks yang terdapat pada buku dapat disajikan secara singkat dengan 

menggabungkan teks dan gambar menjadi sebuay komik, dengan begitu akan memudahkan siswa 

dalam memahami materi (Rahim et al., 2022). Penggunaan komik dapat membantu peserta didik yang 

kesulitan membaca dan menulis, karena komik menyajikan cerita singkat yang diperjelas dengan 

gambar (Mujahadah et al., 2021). Kemampuan pemecahan masalah peserta didik dapat ditingkatkan 
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melalui soal-soal yang disajikan dalam bentuk komik (Putri et al., 2020). Komik dapat diartikan 

sebagai sebuah buku yang memiliki gambar yang menarik dan kata-kata yang menggambarkan cerita 

dari suatu kejadian (Wahyudi, 2021). Dengan pengembangan bahan ajar komik dapat memudahkan 

siswa dalam memahami inti dari suatu permasalahan, dikarenakan komik disusun dengan kalimat 

yang jelas dan singkat. Sehingga, dengan penggunaan komik sebagai LKPD dapat membantu peserta 

didik dalam menyelesaikan pemecahan soal cerita. 

Dari hasil penelitian (Kusumadewi et al., 2020) kondisi di lapangan mengindikasikan bahwa 

bahan ajar matematika yang digunakan masih memiliki banyak kelemahan, terutama dalam penyajian 

materi yang masih berbentuk buku cetak tebal yang diterbitkan oleh pemerintah. Hal itu menyebabkan 

rendahnya minat baca peserta didik, maka dari itu dikembangkan bahan ajar berbentuk komik agar 

meningkatkan minat baca mereka. Menurut (Rahmawati et al., 2018) menyatakan bahwa bahan ajar 

berbentuk komik mampu meningkatkan hasil belajar matematika karena desainnya yang menarik 

dapat memikat perhatian peserta didik. LKPD berbasis komik dapat dijadikan sebagai alternatif 

karena praktis dan efektif, selain itu bahan ajar LKPD berbasis komik mendatangkan energi positif 

dan dapat mengembangkan seluruh aspek kemampuan siswa khususnya dalam pembelajaran 

matematika (Amelia & Muzakki, 2021). Dan dari hasil penelitian tersebut, penggunaan komik dalam 

pembelajaran matematika terbukti layak dijadikan salah satu media pembelajaran untuk menunjang 

proses pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian tersebut melakukan pengembangan pada bahan ajar 

berupa buku ajar, media pembelajaran, dan LKPD berbasis cerita bergambar. Namun, pengembangan 

LKPD yang dilakukan hanya meneliti pada peningkatan pembelajaran matematika saja. Maka 

penelitian kali ini akan mengembangkan LKPD komik sebagai Solusi untuk pemecahan soal cerita 

dalam pembelajaran matematika materi pecahan dengan menggunakan aplikasi canva. Dengan hal itu, 

peneliti perlu mengembangkan “Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Komik Untuk 

Menstimuli Kemampuan Pemecahan Soal Cerita Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar” yang bertujuan untuk 

mengevaluasi kelayakan, kepraktisan, serta keefektifan LKPD tersebut dalam mendukung proses 

pembelajaran di sekolah dasar. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian dan pengembangan adalah metode yang digunakan untuk menguji 

keefektifan serta menghasilkan suatu produk (Sugiyono, 2019). Dalam penelitian ini, produk yang 

dikembangkan adalah LKPD berbasis komik. Model penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan LKPD ini mengacu pada model 4D (Dermawati, 2019), yang terdiri dari empat 

tahap, yaitu define, design, develop, dan disseminate. 

Pada tahap define, dilakukan penelitian pendahuluan yang bertujuan untuk menganalisis dan 

mengidentifikasi permasalahan yang muncul selama proses pembelajaran. Tahap ini terdiri dari lima 

langkah utama, yaitu analisis awal, analisis terhadap peserta didik, analisis konsep, analisis tugas, 

serta perumusan tujuan pembelajaran. Pada tahap design, peneliti melakukan perancangan dengan 

tujuan menyusun LKPD matematika yang akan diterapkan dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Tahap ketiga, yaitu develop, bertujuan untuk menghasilkan produk akhir berupa LKPD yang 

selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli untuk mengetahui kevalidannya, lalu dilakukan pengisian 

angket respon yang dinilai oleh guru kelas V untuk mengetahui kepraktisannya, selanjutnya dilakukan 

tes oleh siswa kelas V untuk mengevaluasi keefektifan LKPD yang dikembangkan. Tes dilakukan 

dengan cara mengerjakan soal pre-tes dan post-test. Rata-rata pre-test dan post-test dihitung 

menggunakan rumus N-Gain Score. Kategori penilaian N-Gain Score dapat dilihat pada tabel berikut 

ini: 

 

Gambar 1 Model pengembangan 4D 
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Tabel 1 Kategori N-Gain 

Batasan  Kategori  

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang  

g < 0,3 Rendah 

Dan yang terakhir adalah tahap disseminate yang bertujuan untuk mempromosikan produk 

yang dikembangkan agar dapat diterima oleh semua pihak yang membutuhkan media tersebut. Subjek 

dalam penelitian ini adalah siswa-siswi kelas 5 sekolah dasar. Instrument pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan angket, yang terdiri dari instrument validasi yang akan diisi oleh ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa, guru kelas 5, dan siswa-siswa kelas 5 sekolah dasar. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam evaluasi LKPD mengadopsi pendekatan 

kuantitatif dan kualitatif sesuai dengan prosedur pengembangan. Data kuantitatif diperoleh dari hasil 

pengisian angket oleh validator dan responden yang memberikan penilaian terhadap LKPD berbasis 

komik, dterkait dengan kemampuan peserta didik kelas 5 sekolah dasar dalam memecahkan soal 

cerita. 

 
Tabel 2 Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Insturmen 

validasi 

Aspek yang dinilai Indikator  

1 Ahli Materi Kesesuaian materi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

1. Materi sesuai dengan CP dan TP 

2. Materi yang disusun sejalan 

dengan indikator yang ditetapkan 

Isi materi 1. Materi disampaikan secara 

sederhana dan mudah dipahami 

2. Materi yang digunakan dapat 

memudahkan dalam pemecahan 

soal cerita 

3. Kejelasan informasi pada ilustrasi 

gambar 

2 Ahli Media Komponen LKPD 1. Terdapat Capaian Pembelajaran, 

Tujuan Pembelajaran, panduan 

belajar, serta  berbagai aktivitas 

untuk peserta didik. 

Desain cover 1. Desain sampul menarik 

2. Desain sampul disesuai dengan 

materi pembelajaran 

Tampilan isi 1. Latar belakang yang digunakan 

tidak mengganggu isi LKPD 

2. Memiliki gambar yang menarik 

3. Dicetak berwarna 

4. Teks yang mudah dibaca 

5. Kualitas cetak 

Kegiatan peserta didik 1. Soal berdasarkan aktivitas sehari-

hari 

3 Ahli Bahasa Kesesuaian bahasa 1. Penggunaan bahasa sesuai kaidah 

EYD 

2. Bahasa yang digunakan jelas 

serta mudah dimengerti 

3. Kebakuan istilah bahasa 

Penggunaan bahasa 1. Kesesuaian struktur kalimat 

2. Kesesuaian tata Bahasa 

3. Kesesuaian ejaan 

 

Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis dengan tujuan untuk menilai kelayakan dan 

respon siswa, yang selanjutnya akan digunakan untuk uji kepraktisan. Analisis data kualitatif 
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diperoleh dari tanggapan dan saran yang diberikan oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan guru, 

yang akan menjadi dasar untuk merevisi dan menyelesaikan Lembar Kerja Siswa (LKPD).  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pengembangan LKPD berbasis komik ini mengikuti model 4D yang meliputi empat tahap, 

yaitu tahap define, design, develop, dan disseminate. Berikut adalah hasil dari pengembangan LKPD 

berbasis komik berdasarkan model yang digunakan: 

Tahap pertama define, peneliti melakukan analisis kebutuhan di sekolah dasar kelas V yang 

ada di kecamatan Poncokusumo. Hasil analisis kebutuhan yang diperoleh peneliti bahwa LKPD yang 

digunakan di sekolah tersebut masih menggunakan LKS yang dicetak buram dengan bahasa yang sulit 

dipahama. Hal tersebut menyebabkan minat siswa dalam belajar kurang dan motivasi siswa menurun. 

Sejalan dengan penelitian (Rahmani et al., 2022) analisis kebutuhan yang diperoleh siswa kurang aktif 

dalam proses pembelajaran dikarenakan guru hanya menggunakan metode ceramah dan hanya 

menggunakan bahan ajar cetak yang disediakan oleh sekolah. Selain itu menurut (Umar et al., 2022) 

siswa tidak ikut serta dalam proses penemuan ilmunya melainkan diberikan langsung oleh guru. Oleh 

karena itu, siswa memerlukan bahan ajar yang menarik dan memotivasi untuk meningkatkan hasil 

belajar yang diinginkan, terutama pada bentuk LKPD yang lebih inovatif. 

Tahap design, peneliti melakukan perancangan terhadap LKPD matematika yang didesain 

semenarik mungkin dan soal cerita yang dikembangkan sesuai dengan kehidupan sehari-hari siswa, 

sehingga siswa dapat menyelesaikan soal cerita dengan baik tanpa ada kesulitan lagi. LKPD didesain 

dengan bentuk komik untuk memudahkan menyelesaikan permasalahan matematika. Komik disajikan 

dengan langkah pemecahan masalah yang sesuai dengan teori Polya. 
Tabel 3 Tahap pengembangan LKPD berbasis komik 

Tahap penyelesaian 

pemecahan masalah Polya 

Desain 

Memahami masalah 

Pada tahap ini, siswa diminta 

untuk mencatat informasi yang 

diketahui dan pertanyaan yang 

diajukan berdasarkan cerita 

yang disajikan. 

 

Perencanaan pemecahan 

masalah 

Pada tahap ini, siswa 

menuliskan sebuah cara untuk 

menyelesaikan soal sesuai 

dengan model matematika. 
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Melaksanakan perencanaan 

masalah 

Pada tahap ini, siswa 

menyelesaikan soal berdasarkan 

rencana yang telah dirumuskan 

sebelumnya. 

 

Meninjau kembali kelengkapan 

pemecahan masalah 

Pada tahap ini, siswa 

memeriksa ulang jawaban yang 

telah diperoleh dan menyusun 

kesimpulan berdasarkan 

masalah yang diberikan. 

 

Tabel 3 merupakan sintak dari pengembangan LKPD yang memuat penyelesaian pemecahan 

masalah yang dapat dilakukan siswa. Menurut (Simamora, 2023) kemampuan siswa dalam 

memecahkan masalah matematika sangat diperlukan untuk pembelajaran dalam matematika itu 

sendiri dan dengan menggunakan tahapan Polya ini terbukti bahwa siswa mampu secara sistematis 

untuk menyelesaian permecahan masalah dalam matematika. Sejalan dengan hasil penelitian (Fatma 

et al., 2023) bahwa dengan penggunaan teori Polya menjadikan siswa lebih aktif, mudah memahami 

serta dapat meningkatkan kemampuan bernalar siswa dalam menyelesaikan permasalahan 

matematika. 

Tahap develop, LKPD yang telah didesain akan dilakukan validasi terlebih dahulu kepada 

para ahli. Validasi dilakukan guna mengetahui kelayakan dari LKPD yang dikembangkan. Validasi 

dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Penilaian ahli materi dilakukan oleh ahli 

materi yang diambil dari dosen matematika. Penilaian ahli media dilakukan kepada dosen ahli media 

agar mengetahui kelayakanny. Selanjutnya untuk penilaian ahli bahasa dilakukan oleh validator dari 

dosen bahasa Indonesia. LKPD berbasis komik yang telah dikembangkan diberikan kepada ketiga 

validator tersebut unntuk mengisi instrument validasi yang telah disediakan. Hasil penilaian ahli 

materi, media, dan bahasa terhadap pengembangan produk melalui pengisian instrument validasi 

dapat dilihat dibawah ini: 
Tabel 4 Hasil penilaian oleh ahli materi, media, dan bahasa 

 

 

Tabel 4 merupakan hasil dari validasi pada LKPD berbasis komik yang telah dilakukan oleh 

ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Secara keseluruhan skor yang diperoleh pada validasi materi 

adalah 95,45% yang artinya LKPD ini “sangat layak” digunakan. Sebelumnya validator memberikan 

Hasil Penilaian 

Nilai 

 

Presentase 

 

Kategori 

Jumlah 

skor yang 

diperoleh 

Jumlah skor 

yang 

diharapkan 

Ahli materi 42 44 95,45% 
Sangat 

layak 

Ahli media 48 52 92,31% 
Sangat 

layak 

Ahli bahasa 42 52 96,88 
Sangat 

layak 
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masukan pada peneliti untuk mencantumkan capaian pembelajaran, menambahkaan apersepsi pada 

LKPD, dan memetakan masalah yang disajikan. Didukung oleh penelitian (Pribadi et al., 2021) bahwa 

media pembelajaran komik dinyatakan valid dan layak untuk diterapkan dan hasil validasi pada 

pengembangan tersebut juga harus menambahkan kegiatan yang berhubungan dengan kreativitas. 

Dari jurnal tersebut, dapat dilihat bahwa dalam pembuatan LKPD, materi yang dibuat harus bisa 

mengembangkan kemampuan yang harus ditingkatkan oleh siswa. Untuk hasil validasi dari ahli 

media, presentasi kelayakan 92,31% dengan kategori “sangat layak”. Dan LKPD tersebut 

mendapatkan masukan dari validator agar latar yang digunakan pada LKPD tidak bertabrakan dan 

memberikan nomor halaman agar dapat memudahkan siswa. Sejalan dengan penelitian (Febriyandani 

& Kowiyah, 2021) media pembelajaran komik dinyatakan valid dan layak untuk diterapkan dalam 

pembelajaran matematika. Hasil pengembangan pada penelitian tersebut menyatakan bahwa media 

bisa dilihat dari kualitas dan kemanfaatan produk tersebut. Dan hasil dari validasi bahasa memperoleh 

nilai rata rata 96,88% dengan kategori “sangat layak”. Sehingga dapat diketahui bahwa bahasa yang 

digunakan pada pengembangan LKPD ini sesuai dengan kaidah bahasa dan mudah dipahami oleh 

siswa kelas V sekolah dasar. Namun, validator memberikan masukan kepada peneliti agar lebih teliti 

dalam menggunakan ejaan dalam penulisan LKPD. Sesuai dengan penelitian (Wati et al., 2021) 

LKPD berbasis cerita bergambar yang dikembangkan mendapatkan kategori layak dan dinyatakan 

valid karena dalam pembuatan produk, harus mengetahui kualitas bahasa seperti sesuai dengan kaidah 

bahsa Indonesia yang baik dan disesuaikan dengan tingkat perkembangan peserta didik. 

 Tahap terakhir disseminate, setelah melakukan validasi kepada para ahli, peneliti melakukan 

penyebaran guna mempromosikan produk kepada siswa kelas V dan kepada guru di sekolah dasar. Uji 

kepraktisan LKPD berbasis komik terhadap kemampuan pemecahan soal cerita siswa kelas 5 sekolah 

dasar di kecamatan Poncokusumo. Berikut ini adalah hasil dari penilaian uji praktis berdasarkan 

angket penilaian ahli praktis pada tabel berikut: 
Tabel 5 hasil penilaian responden guru dan siswa 

Hasil penilaian responden Nilai   

Presentase  

 

Kategori  Skor yang 

diperoleh 

Skor yang 

diharapkan 

Responden guru 44 48 91,67% Sangat 

praktis 

Responden siswa 25,86 28 86,2% Sangat 

efektif 

Tabel 5 merupakan hasil dari penilaian respon guru dan siswa terhadap LKPD berbasis 

komik. Penilaian respon guru terhadap LKPD berbasis komik secara keseluruhan memiliki presentase 

91,67% dengan kategori “sangat layak”. Maka dapat disimpulkan bahwa LKPD berbasis komik ini 

praktis digunakan untuk siswa kelas V. Saran dan kritik dari guru LKPD harus diberi kunci jawaban 

juga agar mudah untuk mengoreksinya. Hal tersebut didukung oleh (Dewi & Surur, 2021) bahwa 

dalam pembuatan LKPD harus membuat kunci jawabannya untuk membantu guru dan hasil validator 

yang diisi oleh guru sekolah dasar, pengembangan media komik termasuk dalam kategori baik dan 

dinyatakan praktis digunakan. Selanjutnya penilaian respon siswa terhadap LKPD berbasis komik 

secara keseluruhan mendapatkan presentase 86,2% yang artinya LKPD ini termasuk kategori “sangat 

efektif”. Sesuai dengan hasil penelitian (Ananda et al., 2023) bahwa dengan media komik siswa 

menjadi lebih semangat dan aktif dalam mengerjakan soal latihan yang dibuktikan dengan hasil 

keefektifan sangat efektif dan dinyatakan valid. 

Penilaian keefektifan LKPD dilakukan dengan melakukan uji coba dari hasil pre-test dan 

post-test dengan mengitung nilai akhir dan rata-rata dari setiap tes yang dilakukan. Untuk menghitung 

rata-rata pre-test dan post-test peneliti menggunakan rumus N-Gain Score. Selanjutnya, hasil dari N-

Gain Score akan dikelompokkan guna mengetahui dampak yang didapatkan sebelum percobaan dan 

setelah dilakukan percobaan dalam mengetahui pengaruh dari penggunaan LKPD berbasis komik. 
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Tabel 6 Hasil rekapitulasi pre-test dan post-test 

 

Subjek  

Jumlah   

Nilai pre-

test 

Nilai post-

test 

30 siswa kelas V SDN 1 Ngebruk 1850 2480 

Rata-rata  61,67 82,67 

N-Gain Score 0,568 

Klasifikasi sedang 

Berdasarkan tabel 6, didapatkan hasil N-Gain Score dari pre-test dan post-test sebesar 0,568 yang 

berada pada kategori 0,3 < N-gain ≤ 0,7 dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan LKPD berbasis komik dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada soal 

cerita, dilihat dari hasil post-test yang menunjukkan peningkatan setelah penggunaan media yang 

dikembangkan. Didukung oleh penelitian (Istiqomah & Lailiyah, 2023) bahwa hasil perhitungan 

dengan N-Gain penggunaaan media cerita bergambar di sekolah dasar mengalami peningkatan dengan 

kriteria sedang dan terbukti bahwa dengan penggunaan media cerita bergambar dapat meningkatkan 

kreatif dan berpikir kritis pada siswa. Dari hasil N-Gain pada penelitian ini menghasilkan bahwa 

penggunaan LKPD berbasis komik dalam pembelajaran matematik dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah pada soal cerita. Berikut adalah tabel yang menunjukkan hasil pengerjaan siswa 

kelas V dalam menyelesaikan soal cerita menggunakan LKPD berbasis komik. 

 

 

 

 

 

 

 
Tabel 7 Hasil post-test siswa 

Siswa 1 Siswa 2 

Gambar 2 Hasil peningkatan pre-test dan post-test 
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Tabel 7 merupakan hasil dari post-test soal cerita siswa kelas V. Soal cerita tersebut 

dikerjakan dengan menggunakan sintaks pemecahan masalah Polya. Dari hasil pekerjaam siswa 

tersebut dapat dilihat bahwa dengan penggunaan LKPD komik ini siswa dapat menyelesaikan soal 

cerita dengan baik tanpa kesulitan dan bertanya dengan guru bagaimana cara pengerjaannya. Kedua 

jawaban tersebut sama sama mengerjakan dengan sintak Polya, pada baris pertama dan kedua siswa 

memahami masalah dengan menuliskan apa yang di ketahui dan ditanyakan. Tahap selanjutnya siswa 

merencanakan pemecahan soal, pada gambar di atas siswa memiliki perencanaan pemecahan yang 

berberda. Setelah itu, siswa melaksanakan perencanaan masalah dengan menjawab soal tersebut 
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dengan perencanaan yang telah mereka tentukan. Menurut (Hendriani & Gusteti, 2021) penyelesaian 

masalah dimulai dengan memahami masalah, kemudian membuat rencana penyelesaian, 

melaksanakan rencana tersebut, dan terakhir memeriksa kembali penyelesaian masalah. Untuk 

menyelesaikan langkah-langkah tersebut, dibutuhkan rasa percaya diri. Siswa yang menyelesaikan 

soal cerita dengan mengikuti tahapan penyelesaian masalah dapat menyelesaikan soal tersebut dengan 

lengkap, tuntas, dan benar (Astutiani et al., 2019). Penyelesaian masalah dalam soal cerita 

memerlukan kerja keras untuk mengatasi permasalahan tersebut dan siswa menjadikan hal tersebut 

sebagai tantangan yang harus dipecahkan (Aini & Mukhlis, 2020). Sama halnya dengan hasil pekerjan 

siswa pada soal cerita di atas, mereka harus kerja keras dengan memahami soal dengan baik, 

memahami permasalahan yang ada disoal cerita dan menenukan perencanaan hingga menjadi menjadi 

sebuah penyelesaian yang baik.  

 

KESIMPULAN 

 

 Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa pengembangan LKPD berbasis komik terhadap 

kemampuan pemecahan masalah, yang telah divalidasi oleh beberapa ahli, yaitu ahli materi, ahli 

media, ahli bahasa dari dosen, menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan memenuhi kriteria 

kevalidan. Uji keefektifan yang dilakukan oleh guru kelas V sekolah dasar memperoleh rata-rata 

91,67%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Sementara itu, hasil uji coba yang dilakukan 

terhadap siswa memperoleh rata rata respon sebesar 86,2%., dengan kualifikasi sangat efektif. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa pengembangan LKPD berbasis komik terhadap kemampuan 

pemecahan masalah sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Keterbatasan penelitian ini adalah penelitian hanya dilakukan pada satu instansi saja, sehingga hasil 

belum dapat menggambarkan keseluruhan penggunaan LKPD berbasis komik layah dan efektif 

digunakan untuk seluruh siswa sekolah dasar. Berdasarkan hasil penelitian ini, saran peneliti guru 

dapat merancang LKPD yang kreatif dan inovatif yang dapat menunjang proses pembelajaran, LKPD 

komik dapat digunakan sebagai alternatif dalam memecahkan masalah soal cerita, dan selanjutnya 

penelitian LKPD ini dapat dikembangkan pada topik penelitian lainnya dalam pembelajaran 

matematika. Dan untuk peneliti selanjutnya, bisa menggunakan media elektronik berbasis AI, yang 

mana sekarang populer dalam teknologi. 
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