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Abstract 

This study aims to produce valid and feasible electronic student worksheets (E-LKPD) with Game-based Learning 

method assisted by Liveworksheets application on the material of two-variable linear equation system. The 

research method used is development research with ADDIE research model through the research stages of 

analyze, design, develop, implementation, and evaluation. This research was conducted at SMP Negeri 109 

Jakarta with data collection techniques in the form of interviews and questionnaires and analyzed using a 

combination method with embedded concurrent model. The validity and feasibility of the media can be found in 

the validation results as well as suggestions and comments from expert validators as well as assessments from 

teachers and students. The results of validity and feasibility from expert validators were 93.7% (very valid) and 

media assessments from teachers and students were 90.6% (very feasible). Overall, the results of this study 

indicate that the developed learning media is feasible to be used in learning in schools. 

Keywords: E-LKPD, Game-based Learning, ADDIE, Liveworksheets.  

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan lembar kerja peserta didik elektronik (E-LKPD) yang valid dan 

layak dengan metode pembelajaran Game-based Learning berbantuan aplikasi Liveworksheets pada materi 

sistem persamaan linear dua variabel. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

dengan model penelitian ADDIE melalui tahapan penelitian analyze, design, develop, implementation, dan 

evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 109 Jakarta dengan teknik pengumpulan data berupa 

wawancara dan angket dan dianalisis menggunakan metode kombinasi dengan model embedded concurrent. 

Kevalidan dan kelayakan media dapat ditemukan pada hasil validasi serta saran dan komentar dari para validator 

ahli serta penilaian dari guru dan peserta didik. Hasil kevalidan dan kelayakan dari para ahli validator sebesar 

93,7% (sangat valid) dan penilaian media dari para guru dan peserta didik sebesar 90,6% (sangat layak). Secara 

keseluruhan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan adalah layak 

untuk digunakan pada pembelajaran di sekolah. 

 

Kata kunci: E-LKPD, Game-based Learning,ADDIE, Liveworksheets.  

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah sebuah keutamaan dalam kehidupan bermasyarakat, pentingnya pendidikan 

akan selalu terlihat dalam aktifitas dan kegiatan sehari–hari, hal ini memberikan pengertian betapa 

pentingnya pendidikan dalam mengembangkan dan mempersiapkan Sumer Daya Manusia (SDM) 

seperti yang dijelaskan oleh Alpian, Anggraeni, dan Wiharti. (2019). Malta, Syarnubi, dan Sukirman. 

(2022) menyatakan bahwa pendidikan dimulai sejak masa kanak-kanak dari lingkungan rumah, 
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orangtua, dan keluarga. Setelahnya, pendidikan seseorang akan dilanjutkan dengan pendidikan formal 

yang dilakukannya di sekolah melalui pembelajaran yang didapatkan dari para pendidik. Fadhila, 

Hartini, dan Rohmadi. (2024) mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran, pendidik memainkan 

peran yang sangat penting sebagai fasilitator, sedangkan pembelajaran itu sendiri adalah proses 

perubahan karakteristik peserta didik yang disebabkan oleh interaksi antara rangsangan dan tanggapan  

Pembelajaran yang baik seharusnya memiliki hubungan yang interaktif antara pendidik dan 

peserta didik. Sayangnya, dalam praktiknya di sekolah, pembelajaran seringkali menjadi komunikasi 

satu arah antara guru dan peserta didik karena kurangnya partisipasi aktif peserta didik di kelas seperti 

yang dipaparkan oleh Apriliyani dan Mulyatna. (2021). Penggunaan media pembelajaran di kelas dapat 

membantu pembelajaran menjadi lebih interaktif sehingga komunikasi satu arah dalam proses 

pembelajaran dapat berkurang, hal ini dijelaskan oleh Ananda,  Zalaf, dan Sari. (2025) yang mengatakan 

bahwa media pembelajaran yang interaktif berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang 

dinamis dan menyenangkan, sehingga peserta didik merasa lebih nyaman berinteraksi dan pada 

akhirnya meningkatkan keberhasilan pembelajaran. Menurut Julyananda, Yulianti, dan Pasha. (2022), 

media pembelajaran membantu peserta didik memahami materi baru dengan lebih mudah dan 

mengingatnya lebih baik, terutama jika disajikan dalam bentuk yang menarik, berwarna, dan 

komunikatif.  

Permasalahan lain yang kerap kali ditemui dalam proses pembelajaran di sekolah adalah 

kurangnya perhatian pendidik dalam penggunaan media pembelajaran, padahal pemilihan media 

pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Moto. (2019) 

mengatakan dalam perencanaan pembelajaran, pemilihan media pembelajaran yang cocok dan sesuai 

dengan materi pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang perlu diperhatikan. Bersamaan 

dengan itu, Abidin. (2016) memaparkan, pemilihan media pembelajaran akan mempengaruhi 

efektivitas dan efesiensi pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran di kelas tentu harus disertai 

dengan penerapan metode pembelajaran yang tepat dan sesuai, salah satu metode pembelajaran yang 

dapat membantu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik pada pembelajaran di kelas adalah game-

based learning (GBL) seperti yang dikatakan oleh Aini. (2018). Permana. (2022) menyatakan bahwa 

tujuan dari metode pembelajaran game-based learning adalah menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan sehingga dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dan membuat materi pelajaran 

lebih mudah diingat, serta meningkatkan efektivitas belajar di kelas. 

Permasalahan pada proses pembelajaran ini juga terjadi pada SMP Negeri 109 Jakarta. 

Berdasarkan hasil penyebaran angket kepada peserta didik kelas VIII dan kelas IX di SMP Negeri 109 

Jakarta dengan jumlah 65 peserta didik diketahui bahwa 78,5% peserta didik setuju bahwa matematika 

adalah mata pelajaran yang sulit, sejumlah 56 peserta didik beranggapan bahwa kesulitan tersebut 

khususnya pada materi aljabar dimana peserta didik mengaku bahwa konsep dari materi aljabar sulit 

untuk dipahami. Di sisi lain, penggunaan media pembelajaran pada proses pembelajaran juga masih 
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kurang bervariasi, sebesar 96,9% peserta didik menyatakan bahwa pembelajaran matematika di kelas 

diterima melalui bantuan PowerPoint yang belum melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Hasil angket juga menyatakan bahwa sebanyak 58 peserta didik setuju bahwa metode 

pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan pada pembelajaran di kelas adalah pembelajaran berbasis 

permainan. 

Wawancara juga dilakukan kepada guru matematika di SMP Negeri 109 Jakarta dan didapati 

bahwa salah satu materi matematika yang sulit untuk dipahami oleh peserta didik adalah materi aljabar 

dimana penggunaan variabel pada konsep aljabar masih sulit untuk dipahami oleh peserta didik. dalam 

wawancara tersebut, guru matematika jugga menyatakan bahwa pembelajaran konvensional dengan 

bantuan PowerPoint masih sering diterapkan. Meskipun dibarengi dengan penayangan video 

pembelajaran, dan penggunaan aplikasi Quizziz di beberapa waktu selebihnya guru hanya menjelaskan 

materi kepada peserta didik secara satu arah tanpa adanya interaksi aktif antara pendidik dan peserta 

didik. Guru matematika juga menyatakan bahwa salah satu materi matematika yang sulit untuk 

dipahami oleh peserta didik adalah materi aljabar dimana penggunaan variabel pada konsep aljabar 

masih sulit untuk dipahami oleh peserta didik. Pernyataan lain yang diberikan oleh pendidik dalam 

wawancara tersebut adalah penerapan diferensiasi konten pada pembelajaran dikelas dengan kurikulum 

merdeka. Hal ini mengartikan bahwa pembelajaran di kelas harus dilakukan melalui penggunaan 

banyak jenis media atau konten seperti audio, video, alat peraga, dan sebagainya. 

Peran para pendidik dalam pembelajaran di kelas bukan hanya sekedar memberikan materi dan 

tugas kepada peserta didik, tetapi para pendidik juga dituntut untuk memperhatikan dan menetapkan 

media pembelajaran yang cocok untuk diterapkan di kelas. Pada zaman dimana penggunaan perangkat 

mobile seperti smartphone dan laptop sudah sangat melekat pada kehidupan sehari-hari ini, pendidik 

harus dapat memanfaatkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran di sekolah sebagai upaya 

peningkatan proses pembelajaran agar dapat mencapai target pengkajian yang telah ditentukan 

pemerintah Ningrum, Siregar, dan Panjaitan. (2023). Media pembelajaran Lembar Kerja Peserta Didik 

Elektronik (E-LKPD) adalah bentuk media pembelajaran digital yang menyajikan serangkaian tugas 

untuk diselesaikan oleh peserta didik Sari, Budiarso, dan wahyuni. (2022). Penggunaan E-LKPD dalam 

pembelajaran dapat mengatasi batasan ruang dan waktu dalam pembelajaran, sehingga proses belajar 

mengajar menjadi lebih efektif Suryaningsih dan Nurlita. (2021). 

Pengembangan E-LKPD dapat dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak yang telah 

tersedia di berbagai platform baik secara online maupun secara offline melalui perangkat mobile seperti 

komputer ataupun smartphone. Aplikasi berbasis website Liveworksheets adalah salah satu platform 

online yang dapat digunakan dalam mengembangkan E-LKPD untuk pembelajaran di kelas. Aplikasi 

Liveworksheets adalah media pembelajaran dalam jaringan (daring) interaktif yang mengubah lembar 

kerja konvensional menjadi format digital atau elektronik Amalia dan Lestyanto. (2021). Salah satu 

keunggulan apliaksi Liveworksheets ini adalah kemampuannya untuk memberikan penilaian otomatis 

pada lembar kerja peserta didik setelah evaluasi selesai, mereka juga menambahkan bahwa penggunaan 
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Liveworksheets dalam pembelajaran di kelas dapat memberikan variasi belajar kepada peserta didik 

agar pembelajaran tidak terasa membosankan Fauzi, Rahmatih, Indraswati, dan Sobri. (2021). 

Liveworksheets juga memberikan fitur pengerjaan latihan dalam bentuk yang berbagai macam, 

contohnya adalah pilihan ganda, mencentang, menghubungkan dengan panah, tarik dan letakkan, serta 

soal mendengarkan dan berbicara, untuk memberikan variasi dalam pembelajaran di kelas Hazlita. 

(2021).  

Kebaharuan pada penelitian ini yang pertama, produk pada penelitian sebelumnya 

menggunakan metode pembelajaran Problem-based Learning, sedangkan pada penelitian ini berfokus 

pada metode pembelajaran Game-based Learning. Kedua, penelitian sebelumnya berfokus pada mata 

pelajaran geografi yaitu materi pemetaan dan materi matematika yaitu penajian data, sedangkan pada 

penelitian ini pengembangan E-LKPD berfokus pada materi matematika yaitu aljabar. 

Dengan demikian, akan dilakukan penelitian pengembangan untuk mengembangkan E-LKPD 

dengan metode pembelajaran Game-based Learning berbantuan Liveworksheets pada materi aljabar 

kelas VIII SMP. E-LKPD yang dikembangkan akan disesuaikan dengan kurikulum merdeka dengan 

penerapan diferensiasi konten agar materi dapat tersampaikan melalui berbagai konten berbeda.  Tujuan 

dilakukannya penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-LKPD dengan metode pembelajaran 

Game-based Learning berbantuan Liveworksheets pada materi aljabar yang layak. Kelayakan E-LKPD 

diperoleh berdasarkan hasil validasi dari validator ahli dan penilaian guru serta peserta didik. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan  metode pengembangan (Research and Development). Subjek 

penelitian ini adalah guru dan peserta didik di SMP Negeri 109 Jakarta. Model penelitian 

pengemabangan yang digunakan untuk mengembangkan E-LKPD adalah model penelitian ADDIE. 

Model penelitian pengembangan ini terdiri dari lima tahapan, yaitu: 1) analisis (analyze), 2) 

perancangan (design), 3) pengembangan (develop), 4) implementasi (implementation), dan 5) evaluasi 

(evaluation). Pribadi (2021) menjelaskan kelima tahapan tersebut yaitu tahap pertama menentukan 

analisis kurikulum analisis kebutuhan, serta analisis materi. Tahap kedua adalah menetapkan tujuan 

pembelajaran dan strategi pembelajaran. Tahap ketiga yaitu mengembangkan dan mewujudkain desain 

dari tahap perancangan, pada tahap ini juga produk divalidasi oleh validator ahli untuk dinilai 

kevalidannya. Tahap keempat menerapkan produk pembelajaran yang dikembangkan melalui uji coba. 

Tahap kelima melakukan evaluasi untuk melihat apakah prosuk layak dan berhasil atau tidak, langkah 

evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini adalah evaluasi formatif dimana evaluasi dilakukan untuk 

mengumpulkan data pada tahapan-tahapan sebelumnya guna menyempurnakan produk. Model 

pengembangan ADDIE dipilih sebagai konsep pengembangan media berdasarkan pertimbangan bahwa 

model ADDIE memiliki tahapan desain yang sistematis dan terdapat tahap validasi ahli serta evaluasi, 
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model pengembangan ADDIE juga banyak digunakan untuk penelitian pengembangan yang 

berorientasi produk media pembelajaran. 

Tingkat validitas E-LKPD didapatkan melalui hasil validasi melalui angket pada tahap 

pengembangan dan implementasi, tahap penilaian ini dilakukan dengan beberapa langkah, yaitu: 1) 

validasi oleh ahli materi dan bahasa, 2) validasi oleh ahli media, 3) uji coba kepada guru, 4) uji coba 

kepada peserta didik kelompok kecil berjumlah 10-15 orang, dan terakhir 5) uji coba kepada peserta 

didik kelompok besar berjumlah setidaknya 30 orang. Teknik analisis data yang digunakan pada 

penelitian ini adalah metode kombinasi yang menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif 

secara bersamaan untuk menghasilkan data yang lebih valid. Model yang diterapkan pada penelitian 

ini adalah model embedded concurrent dimana metode kuantitatif menjadi pendekatan utama 

sedangkan metode kualitatif menjadi metode pendukung. Data yang diperoleh akan digunakan untuk 

menilai kevalidan dan kelayakan E-LKPD yang didasarkan pada kriteria validitas dan kelayakan bahan 

ajar berikut Riduwan dan Sunarto. (2019): 

 

Tabel 1. Kriteria Validitas dan Kelayakan Bahan Ajar 

Interval Persentase (%) Kategori 

0% ≤ 𝑥 ≤ 20% Sangat Kurang Valid/Layak 

20% ≤ 𝑥 ≤ 40% Kurang Valid/Layak 

40% ≤ 𝑥 ≤ 60% Cukup Valid/Layak 

60% ≤ 𝑥 ≤ 80% Valid/Layak 

80% ≤ 𝑥 ≤ 100% Sangat Valid/Layak 

 

Hasil data yang terkumpul akan dianalisis dengan menghitung persentase setiap aspek pada kuesioner, 

kemudian digunakan rumus pengolahan data hasil validasi dan uji coba dengan rumus sebagai berikut 

Arikunto. (2015): 

𝑃 =
Σ𝑥

Σ𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

P = Validitas atau kelayakan 

Σ𝑥 = Total skor penilaian 

Σ𝑥𝑖= Skor tertinggi yang diharapkan 

100% = Konstanta 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Model pengembangan ADDIE pertama kali dikembangkan pada tahun 1970, karena sifatnya 

yang sederhana dan efisien model ini masih digunakan hingga saat ini Pribadi. (2021). Model ADDIE 

adalah salah satu model pengembangan pembelajaran yang memperlihatkan tahapan-tahapan dasar 

yang sederhana dan mudah dipelajari Khaeroni. (2021). Berikut ini adalah penjabaran singkat dari 

tahapan-tahapan pengembangan dengan model ADDIE pada penelitian ini. 

Analisis  

Langkah pertama pada tahap analisis (analyze) adalah dilakukannya analisis kurikulum di 

sekolah tempat penelitian dilakukan, yaitu SMP Negeri 10 Jakarta. Melalui analisis kurikulum ini 

didapati bahwa SMP Negeri 109 Jakarta menerapkan kurikulum merdeka pada proses pembelajaran di 

kelas, termasuk penerapan diferensiasi konten pada setiap pemberian materi pembelajaran. 

Langkah kedua pada tahap analisis adalah analisis kebutuhan yang dilakukan melalui 

wawancara kepada guru matematika di SMP 109 Jakarta dan penyebaran angket kepada peserta didik 

kelas VIII dan IX di SMP Negeri 109 Jakarta. Melalui wawancara kepada guru matematika didapati 

bahwa materi matematika yang sulit bagi peserta didik adalah aljabar dan pendidik belum 

memanfaatkan variasi media serta metode pembelajaran pada kegiatan belajar mengajar di kelas. 

Selanjutnya melalui analisis kebutuhan pada peserta didapati bahwa peserta didik merasa materi 

pelajaran matematika yang terkesan sulit bagi mereka adalah materi aljabar, peserta didik juga 

menyatakan bahwa pembelajaran di kelas biasanya hanya menggunakan PowerPoint dengan bantuan 

video atau Quizziz di beberapa waktu, peserta didik juga setuju bahwa metode pembelajaran di kelas 

masih berpusat pada guru dengan metode konvensional. 

Langkah ketiga dari tahap ini adalah analisis materi, analisis ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi materi yang akan diajarkan dan ditambahkan pada media pembelajaran yang 

dikembangkan. Berikut peta konsep dari materi sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) yang 

akan diajarkan pada media pembelajaran.  

 

Gambar 1. Peta Konsep Materi SPLDV 
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Perancangan 

Tahap perancangan (design) dilakukan dengan melakukan perancangan storyline, storyboard, 

dan perancangan instrumen validasi ahli dan uji coba. Langkah pertama adalah pembuatan storyline 

yang merupakan perancanaan visual dalam bentuk teks sebagai panduan dari tahap perancangan berikut 

storyline yang dirancang pada tahap ini. 

 

Tabel 2. Storyline E-LKPD 

ALUR KETERANGAN  

Halaman 1 atau sampul Berisi identitas pengguna 

Halaman 2 Berisi peta konsep materi 

Halaman 3 Berisi petunjuk penggunaan E-LKPD 

Halaman 4 1. Berisi capaian pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

2. Berisi petunjuk pembelajaran 

Halaman 4-11 1. Pengguna diberikan penjelasan materi mengenai SPLDV dari 

bentuk persamaan, metode penyelesaian (grafik, substitusi, 

eliminasi, dan campuran), dan penerapan. 

2. Pengguna diberikan beberapa contoh soal untuk dikerjakan 

3. Pengguna mengerjakan interaksi pada lembar kerja yang tersedia 

sepanjang materi 

Halaman 12-15 (latihan soal) 1. Pengguna memulai petualangan sebagai detektif polisi yang 

dikerahkan untuk menyelidiki tindakan kejahatan  

2. Pengguna diberikan petunjuk pengerjaan latihan soal yang 

berbeda-beda pada setiap lembar kerja. 

3. Pengguna mengerjakan latihan soal pada buku tulis masing-

masing 

4. Pengguna memilih jawaban pada pilihan jawaban yang tersedia 

Lembar kerja evaluasi Pengguna mengerjakan soal evaluasi yang diberikan untuk 

menentukan pelaku kejahatan 

 

Langkah kedua dari tahap perancangan adalah pembuatan storyboard yang menyajikan visualisasi 

setiap halaman lengkap dengan deskripsi seperti isi materi yang rinci dan detail. Berikut tabel berisi 

storyboard yang dirancang dalam tahap perancangan. 

 

Tabel 3. Storyboard E-LKPD 

No Visual Keterangan 
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1. Halaman 1 atau sampul 

 

• Sampul dengan background kuning muda dan elemen siluet 

detektif, jejak sepatu, serta kertas koran sebagai 

penggambaran ilustrasi bertema detektif. 

• Pada bagian atas sampul terdapat logo UNJ dan logo Tut Wuri 

Handayani, judul E-LKPD, dan judul materi. 

• Pada bagian bawah sampul terdapat tempat bagi peserta didik 

untuk menuliskan identitas diri berupa nama, kelas, dan 

nomor absen. 

2. Halaman 2 

 

• Background berwarna kuning dengan elemen ilustrasi yang 

menggambarkan tema detektif. 

• Pada bagian Tengah halaman terdapat peta konsep materi 

SPLDV yang terdapat dalam E-LKPD. 

• Perwarnaan kolom yang berbeda menunjukkan isi dari setiap 

E-LKPD, seperti pada gambar, warna merah menunjukkan 

bahwa isi dari E-LKPD tersebut adalah bentuk persamaan 

SPLDV, dst 

3. Halaman 3 

 

• Halaman dengan background kuning dan elemen yang 

sederhana untuk memfokuskan teks petunjuk penggunaan. 

• Pada bagian tengah halaman terdapat teks berisi petunjuk 

penggunaan E-LKPD, lengkap dengan simbol-simbol fitur 

yang terdapat dalam dalam E-LKPD 

4. Halaman 4 

 

• Halaman dengan background kuning dan judul Sub 

Pembelajaran serta judul materi pada bagian paling atas E-

LKPD. 

• Mengandung Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran, 

dan Petunjuk Pembelajaran. 
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5. Halaman materi (5-11) 

 

• Halaman dengan background kuning dan elemen-elemen 

ilusrasi pendukung materi SPLDV. 

• Mengandung penggunaan fitur yang tersedia dalam 

Liveworksheets seperti Drag and Drop, audio, serta 

embedded link menuju aplikasi YouTube untuk membinmbing 

peserta didik dalam menonton video pembelajaran. 

6. Halaman latihan soal 

(12-15) 

• Mengandung petunjuk pengerjaan pada setiap E-LKPD 

dengan instruksi dan cara pengerjaan yang berbeda-beda. 

• Game-based Learning ditambahkan pada bagian latihan 

dengan tema menangkap pelaku perampokan dengan 

menemui saksi mata, memecahkan teka-teki, dan 

mendapatkan petunjuk mengenai pelaku perampokan. 

7. Lembar kerja evaluasi 

 

• Peserta didik diminta untuk mengerjakan 20 soal SPLDV 

dengan pilihan ganda melalui berbagai macam metode 

penyelesaian. 

• Setelah mengerjakan semua latihan soal, peserta didik 

diminta untuk menentukan siapakah pelaku perampokan 

dengan petunju-petunjuk yang telah didapatkan. 
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Langkah terakhir adalah perancangan isntrumen validasi dan uji coba atau instrumen tes. Intrumen tes 

disusun berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dan disesuaikan dengan tujuan penelitian ini. 

Intrumen yang dikembangkan berupa kuesioner dengan menggunakan skala Likert rentang 1-5. 

Instrumen tes mengandung aspek pertanyaan seperti kebahasaan, isi materi, sistem penggunaan media, 

dan implementasi metode pembelajaran Game-based Learning pada media. 

 

Pengembangan 

Tahap ketiga dari penelitian ini adalah tahap pengembangan yang bertujuan untuk mengembangkan 

rancangan yang dibuat pada tahap sebelumnya. Tahap ini meliputi pengembangan draft I, laporan hasil 

validasi ahli, dan revisi produk berdasarkan saran para ahli. Draft I dikembangkan berdasarkan storyline 

dan storyboard yang telah dibuat pada tahap perancangan. Produk yang dikembangkan berupa LKPD 

elektronik dengan metode pembelajaran Game-based Learning berbantuan Liveworksheets. Draft I 

disajikan dengan bantuan aplikasi Linktree untuk memudahkan dalam proses penyebaran, apliaksi 

Linktree digunakan untuk menggabungkan semua link E-LKPD yang dikembangkan dalam satu link 

yang sama. 

Langkah kedua adalah melakukan validasi terhadap media yang dikembangkan untuk 

mendapatkan saran dan masukkan dari para validator ahli, E-LKPD akan divalidasi oleh empat dosen 

program studi Pendidikan Matematika dari Universitas Negeri Jakarta. Validasi ini meliputi validasi 

materi dan bahasa serta validasi media yang masing-masing berjumlah dua orang. Validasi dilakukan 

dengan memberikan draft I kepada para validator kemudian dinilai sesuai dengan angket yang dibuat 

pada tahap sebelumnya. Berikut adalah laporan hasil dari validasi ahli E-LKPD yang dikembangkan. 

 

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Validasi 

Interval Persentase (%) Nilai Kategori 

Validasi oleh ahli materi dan bahasa 95,6% Sangat Valid 

Validasi oleh ahli media 91,8% Sangat Valid 
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Langkah terakhir dari tahap pengembangan adalah revisi produk berdasarkan saran dan 

masukkan dari para validator ahli. Saran dan masukkan yang diberikan antara lain adalah perbaikan 

kesalahan penulisan, penambahan elemen pada lembar kerja, perbaikan penempatan simbol pada 

diagram kartesius, penambahan langkah pengerjaan, dan pembesaran dimensi pada lembar kerja untuk 

kemudahan dalam membaca.  Berikut gambaran E-LKPD sebelum dan sesudah revisi dari validator 

ahli. 

 

Tabel 5. Daftar Saran dan Masukan dari Ahli Validasi 

Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan 

Kesalahan penjelasan pada materi: “Sekarang 

cobalah untuk mengganti nilai y yang tepat…”. 

Penggantian penjelasan pada materi: “Sekarang 

cobalah untuk mengganti nilai x yang tepat…”. 

Penggunaan elemen audio tanpa penambahan 

ilustrasi yang sesuai dengan isi audio. 

Penambahan ilustrasi yang sesuai dengan isi 

audio. 

Penempatan simbol lokasi (rumah warga, 

gudang, pabrik, bank, dll) pada diagram kartesius 

yang masih ambigu dan mudah disalahpahami 

oleh pengguna. 

Perbaikan letak simbol lokasi pada diagram 

kartesius dengan mengecilkan ukuran simbol 

agar mudah disesuaikan dengan titik 

koordinatnya. 
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Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan 

Langkah pengerjaan pada contoh soal masih 

harus ditambahkan. 

Penambahan langkah pengerjaan pada contoh 

soal. 

Dimensi E-LKPD yang cenderung kecil sehingga 

menyulitkan pengguna dalam membaca tulisan di 

dalamnya. 

Dimensi lembar kerja diperbesar sehingga 

tulisan jadi lebih mudah untuk dibaca 

 

Implementasi 

Tahap implementasi dilakukan melalui uji cobe kepada guru dan peserta didik untuk 

memperoleh masukan dan repons serta menilai kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Tahap uji coba dilakukan melalui tiga langkah, yaitu uji coba kepada guru, uji coba kepada peserta didik 

kelompok kecil, dan uji coba kepada peserta didik kelompok besar. Uji coba dilakukan dengan 

memberikan produk draft II yang telah direvisi sesuai validasi ahli kepada guru dan peserta didik untuk 

dinilai dan diberikan saran serta masukan melalui pemberian angket.  

Uji coba kepada guru dilakukan kepada dua guru matematika SMP Negeri 109 Jakarta, uji coba 

kelompok kecil dilakukan kepada 10 orang peserta didik dan uji coba kelompok besar dilakukan kepada 

35 orang peserta didik kelas IX di SMP Negeri 109 Jakarta. Berikut adalah hasil penilaian dari uji coba 

kepada guru dan peserta didik.  

 

Tabel 6. Hasil Uji Coba kepada Guru dan Peserta Didik 

Interval Persentase (%) Nilai Kategori 

Uji coba kepada guru 98,9% Sangat Layak 
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Uji coba kepada peserta didik kelompok kecil 87,6% Sangat Layak 

Uji coba kepada peserta didik kelompok besar 85,4% Sangat Layak 

 

Evaluasi 

Tahap evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini hanya melalui evaluasi formatif (evaluasi 

setiap tahap) karena adanya keterbatasan waktu. Evaluasi formatif dilakukan pada tahapan-tahapan 

sebelumnya guna menyempurnakan produk yang dikembangkan melalui nilai dan saran para validator 

ahli, guru, dan peserta didik. Langkah evaluasi formatif yang pertama dilakukan kepada para ahli 

materi dan bahasa serta media di tahap pengembangan. Langkah evaluasi yang kedua dilakukan 

melalui uji coba kepada guru di tahap implementasi. Langkah evaluasi ketiga adalah uji coba kepada 

peserta didik kelompok kecil yang dilakukan di tahap implementasi, dan langkah evaluasi yang 

terakhir dilakukan melalui uji coba kepada peserta didik kelompok besar pada tahap implementasi. 

Berdasarkan tahapan evaluasi yang dilakukan pada E-LKPD, dapat disimpulkan prosuk yang 

dikembangkan mendapatkan kategori sangat layak sehingga produk sudah dapat digunakan. Produk 

E-LKPD yang dikembangkan dapat diakses melalui link E-LKPD SPLDV | Linktree. Berikut 

beberapa contoh tampilan media E-LKPD yang dikembangkan: 

 

  

E-LKPD SPLDV yang dikembangkan tentu memiliki kelebihan dan kekurangan, beberapa 

kelebihan tersebut adalah penilaian hasil kerja peserta didik yang otomatis diberikan melalui aplikasi 

Liveworksheets. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Prastika dan Masniladevi yang menyatakan 

bahwa penggunaan Liveworksheets memungkinkan peserta didik untuk mendapatkan feedback berupa 

https://linktr.ee/ELKPD_SPLDV
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hasil nilai langsung setelah mengerjakan Prastika dan Masniladevi. (2021). Lembar kerja dapat 

diakses dengan mudah melalui smartphone, laptop, dan perangkat sejenis melalui link tanpa 

memerlukan aplikasi tambahan. Hal ini sejalan dengan apa yang dinyatakan oleh Lestari bahwa 

Liveworksheets mudah dapat digunakan dengan komputer, laptop, handphone Lestari. (2022). 

Meskipun E-LKPD yang dikembangkan memiliki beberapa kelebihan, masih terdapat beberaoa 

kekurangan yang dimiliki oleh E-LKPD. Kekurangan tersebut antara lain adalah E-LKPD hanya dapat 

diakses dengan menggunakan jaringan internet sehingga kestabilan sinyal dan keterbatasan kuota 

internet dapat menjadi kendala. Hal ini juga disampaikan oleh Prista, dkk yang menyatakan bahwa E-

LKPD dengan bantuan Liveworksheets hanya dapat diakses dengan internet Prista, dkk. (2024). Dan 

E-LKPD hanya terbatas pada materi aljabar, khususnya materi SPLDV. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil data yang diperoleh pada tahap pengembangan dan implementasi dengan penelitian 

pengembangan model ADDIE, maka dapat disimpulkan bahwa E-LKPD dengan metode Game-based 

Learning berbantuan Liveworksheets pada materi aljabar kelas VIII SMP yang dirancang telah melalui 

proses penilaian dan proses perbaikan melalui validasi ahli, uji coba kepada guru, dan uji coba kepada 

peserta didik. Penilaian uji coba kepada guru dan peserta didik kelompok kecil serta kelomppok besar 

dilakukan di SMP Negeri 109 Jakarta melalui 5 tahap yaitu tahap analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. 

Media E-LKPD mendapatkan nilai sebesar 95,6% dari validasi ahli materi dan bahasa serta 

nilai sebesar 91,8% berdasarkan validasi ahli media. Selanjutnya, berdasarkan penilaian uji coba kepada 

guru didapatkan nilai sebesar 98,9%, hasil uji coba kepada peserta didik kelompok kecil sebesar 87,6%, 

dan hasil uji coba kepada peserta didik kelompok besar adalah 85,4%. Media pembelajaran E-LKPD 

yang dikembangkan memperoleh nilaii rata-rata sebesar 91,9% dengan kategori sangat layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran di kelas maupun sumber belajar alternatif bagi peserta didik 

kelas VIII SMP. 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan E-LKPD dengan metode Game-based Learning berbantuan 

Liveworksheets pada materi aljabar kelas VIII SMP yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran  yang 

dapat dipertimbangkan untuk penelitian selanjutnya antara  lain:  1) Perlu dilakukannya uji efektifitas 

atau dari media yang dikembangkan sehingga dapat dilihat kemajuan pembelajaran peserta didik 

dengan penggunaan media E-LKPD. 2) Perlu dilakukannya uji coba di sekolah menengah lain sehingga 

dapat diketahui bagaimana respon dari media E-LKPD. kepada responden dari sekolah lainnya. 

Sehingga dapat  diketahui  bagaimana  respon  terkait  produk  tersebut  pada  sekolah  lainnya, dan 4) 
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Penenelitian pengembangan dengan metode pembelajaran Game-based Learning berbantuan aplikasi 

Liveworksheets pada materi matematika lainnya. 
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