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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN LKPD DENGAN PICTORIAL RIDDLE DALAM 

PEMBELAJARAN INQUIRY TERBIMBING BERBASIS  

TUTOR SEBAYA UNTUK MENINGKATKAN  

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF  

 

Oleh 

 

M. AGUNG DHARMA HIMAWAN 

 

 

 

 

Penelitian R&D (Research and Development) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) ini dilakukan 

untuk mengembangkan LKPD yang diprediksi dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis peserta didik. Subjek penelitian adalah peserta didik 

kelas VIII SMP Negeri 1 Batu Ketulis tahun pelajaran 2022/2023 yang dipilih 

dengan pertimbangan khusus. Hasil penelitian ini berupa produk LKPD dengan 

pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya yang 

telah dinyatakan: 1) valid oleh ahli ditunjukkan dengan nilai kelayakan isi sebesar 

86,4%, nilai kelayakan penyajian sebesar 78,5%, nilai kelayakan bahasa sebesar 

86,1%, dan nilai kelayakan instrumen soal sebesar 95%, untuk soal nomor 1, 

82,5%, untuk soal nomor 2, dan 97,5%, untuk soal nomor 3. 2) Praktis setelah 

diujicobakan mendapat rata-rata skor 4,21 atau persentase 80,27 sehingga termasuk 

dalam kategori tinggi dan dinyatakan layak. 3) efektif setelah diuji menggunakan 

uji beda dan diperoleh hasil yaitu rata-rata peningkatan hasil belajar kelas 8A 

sebagai kelas eksperimen lebih besar dibandingkan peningkatan hasil belajar kelas 

8B sebagai kelas kontrol. 

 

Kata kunci: kemampuan berpikir kreatif, LKPD, pictorial riddle, model inquiry 

terbimbing, dan tutor sebaya. 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF PICTORIAL RIDDLE’S STUDENT WORKSHEET 

IN GUIDED INQUIRY LEARNING BASED ON PEER TUTORS 

TO IMPROVE CREATIVE THINKING ABILITY 

 

 

 

By 

 

 

M. AGUNG DHARMA HIMAWAN 

 

 

 

Research and Development with the ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) was carried out to develop LKPD which is 

predicted to improve students' mathematical creative thinking skills. Subjects of the 

research were the 8th grade student of Junior High School of 1 Batu Ketulis for the 

2022/2023 academic year who were selected with purposive sampling. The results 

of this study are form of pictorial riddle student worksheets in guided inquiry 

learning based on peer tutors which have been declared: 1) Valid by experts is 

shown by the content feasibility value of 86.4%, presentation feasibility value of 

78.5%, language feasibility value of 86.1%, the eligibility value of the question 

instrument is 95%, for question number 1, 82.5%, for question number 2, and 

97.5%, for question number 3. 2) Practically after being tested it gets an average 

score of 4.21 or a percentage of 80.27 so that it is included in the high category and 

is declared worthy. 3) effective after being tested using a different test and the 

results obtained are that the average increase in learning outcomes for class 8A as 

an experimental class is greater than the increase in learning outcomes for class 8B 

as a control class. 

  

Keywords: creative thinking skills, student worksheets, pictorial riddles, guided 

inquiry learning, and peer tutors. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

 

Menurut Standar Nasional Pendidikan (SNP), tujuan pendidikan adalah 

meningkatkan dan menumbuhkan segenap kemampuan yang dimiliki peserta didik 

(Republik Indonesia, 2021). Pola pendidikan saat ini lebih berfokus kepada peserta 

didik, mereka dapat dengan mandiri mempelajari sesuatu melalui berbagai sumber 

belajar, tidak terbatas ruang, dan memiliki waktu yang fleksibel. Pendidikan yang 

didukung oleh teknologi, memacu peserta didik belajar dengan bebas dan kreatif. 

Pembelajaran di dalam kelas juga dapat menjadi lebih interaktif, menyenangkan, 

dan menantang. Berdasarkan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016, proses belajar 

secara interaktif, mengasyikkan, dan memacu peserta didik untuk menyelesaikan 

permasalahan dapat mendorong kemandirian dan kreativitas secara optimal. Proses 

pembelajaran tersebut merubah peranan guru yang awalnya sebagai pengajar, 

berubah menjadi pembimbing atau fasilitator di dalam kelas. Dengan berubahnya 

peran guru menjadi fasilitator, kualitas dari pembelajaran diharapkan meningkat 

karena guru dapat lebih fokus pada proses pembelajaran dibandingkan hanya 

mengajar materi kepada peserta didik. 

 

Ada beberapa mata pelajaran yang wajib dipahami oleh peserta didik selama proses 

pembelajaran di antaranya yaitu matematika. Matematika ialah mata pelajaran yang 

wajib diajarkan kepada peserta didik dalam berbagai jenjang pendidikan. 

Matematika adalah pondasi dari berbagai disiplin ilmu dan memiliki pengaruh 

terhadap perkembangan teknologi modern. 
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Menurut Mashuri (2019), kemampuan yang didapat saat belajar matematika yaitu 

berpikir secara logis, sistematis, kritis, analitis, dan kreatif. Menurut Sari dan 

Untarti (2021: 31), berpikir kreatif merupakan keterampilan peserta didik dalam 

memberikan beragam inisiatif atau buah pikiran berdasarkan hasil berpikir secara 

mandiri untuk menyelesaikan permasalahan matematika.  

 

Menurut Fitriarosah (2016), berpikir kreatif menggabungkan kemampuan untuk 

berpendapat secara logis dan berbeda (divergen) dalam menciptakan suatu produk 

yang relatif unik. Peserta didik yang kreatif akan cenderung memunculkan ide dan 

melakukan proses eksplorasi (Wahyuni dan Kurniawan, 2018). Peserta didik akan 

menggunakan seluruh ide atau kreativitas yang dimilikinya untuk mencari 

penyelesaian atas permasalahan matematika yang sedang dihadapinya. 

Kemampuan berpikir kreatif adalah bagian dari Higher Order Thinking Skills 

(HOTS) yang perlu ditingkatkan dan dikembangkan dalam kurun waktu saat ini 

(Darwanto, 2019: 25). 

 

Kenyataan yang ada saat ini, kemampuan berpikir kreatif yang dimiliki peserta 

didik masuk dalam kategori belum memadai. Impak dari Programme for 

International Student Assessment (PISA) 2018, peserta didik Indonesia 

mendapatkan nilai yang lebih kecil dibandingkan rata-rata nilai peserta PISA 

(OECD, 2019). Menurut Hudanagara dan Anita (2018), peserta didik jenjang SMP 

masih kesulitan dalam memahami dan memecahkan masalah soal cerita dan tidak 

dapat memberikan jawaban yang beragam saat diberikan soal terbuka (open ended).  

Hal ini menandakan bahwa pada umumnya peserta didik yang ada di Indonesia 

masih kurang kreatif atau bahkan tidak kreatif. Menurut Triana (2017), negara 

dengan Sumber Daya Manusia (SDM) kreatif memiliki kekuatan berkompetisi yang 

baik. Oleh karena itu, kemampuan membuat inovasi atau kreativitas sangat 

dibutuhkan oleh peserta didik dalam bersaing di era globalisasi. 

 

Mengacu pada analisis awal terhadap peserta didik kelas VII di SMP Negeri 1 Batu 

Ketulis, sebanyak 24% peserta didik mampu memberikan berbagai alternatif 

jawaban, 18% menggunakan ide berbeda dalam menulis jawaban, 16% memiliki 
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cara pernyelesaian yang berbeda dari umumnya, dan 33% dapat menuliskan 

jawaban secara rinci. Berdasarkan hasil tersebut, kreativitas yang dimiliki peserta 

didik masih tergolong rendah. 

 

Menurut Himawan dan Noer (2021), kemampuan matematis peserta didik 

mempengaruhi jumlah indikator berpikir kreatif yang muncul. Peserta didik 

berkemampuan matematis tinggi dominan memunculkan dua indikator yaitu 

kelancaran dan keterampilan memperinci. Selanjutnya, indikator yang dominan 

dimunculkan peserta didik berkemampuan matematis sedang adalah kelancaran. 

Kemudian, peserta didik dengan kemampuan matematis rendah cenderung sulit 

untuk memunculkan indikator kemampuan berpikir kreatif matematis.  

 

Alternatif solusi untuk mengatasi rendahnya kreativitas peserta didik adalah 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Menurut Ernawati (2021), LKPD adalah 

elemen pelengkap perangkat dalam belajar atau alat yang mendukung pembelajaran 

berupa lembaran yang memuat petunjuk serta kegiatan yang wajib diikuti peserta 

didik. Dengan menggunakan LKPD, tingkat pemahaman terkait suatu materi dapat 

diketahui oleh guru dan mempermudah guru dalam mengajarkan materi yang sulit 

jika disampaikan melalui lisan. Selain itu, menurut Umbaryati (2016: 218) LKPD 

adalah sarana untuk meningkatkan keaktifan peserta didik di mana akan 

memudahkan guru untuk membentuk interaksi dengan peserta didik sehingga 

prestasi belajar meningkat. 

 

Namun, peserta didik masih cenderung tidak aktif saat belajar. Dengan demikian, 

dibutuhkan suatu media ajar yang dapat mendorong minat, perhatian, dan motivasi 

peserta didik serta menyederhanakan materi yang bersifat abstrak sehingga mudah 

dimengerti. Menurut Syafura (2017: 624), media visual mampu menampilkan 

gambar dan presentasi secara jalas yang memudahkan peserta didik dalam 

menyerap makna dari suatu pelajaran. Menurut Febriana (2018: 8), pictorial riddle 

merupakan media visual yang memudahkan peserta didik mengerti konsep secara 

mendalam terkait benda-benda yang sifatnya abstrak, di mana masalah dinyatakan 
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secara visual agar aktivitas yang dilakukan peserta didik meningkat saat berdiskusi 

dalam kelompok besar maupun kelompok kecil. 

 

Model pembelajaran yang dapat dikolaborasikan dengan LKPD adalah model 

inquiry. Menurut Ernawati (2021), inquiry adalah kegiatan belajar di mana peserta 

didik memiliki tugas untuk mencari atau memperoleh suatu hal berdasarkan metode 

yang logis, sistematis, kritis, dan analitis, kemudian membuat model penemuannya 

sendiri sehingga timbul rasa percaya diri pada peserta didik dalam belajar 

matematika. Menurut Purwasih (2015: 18), pembelajaran inquiry memiliki 

beberapa tahapan, yaitu: merumuskan masalah, membuat hipotesis terhadap 

permasalahan, menautkan informasi terkait penyelesaian masalah yang diberikan, 

menguji hipotesis yang telah dibuat sebelumnya, dan membuat kesimpulan terkait 

penyelesaian masalah.  

 

Salah satu keuntungan menggunakan model pembelajaran inquiry menurut 

Meidawati (2014: 8), yaitu materi yang diajarkan dapat membekas lama di ingatan 

peserta didik karena peserta didik melakukan proses menemukan konsep atau 

pengetahuan secara mandiri. Menurut Pedaste (2015), pembelajaran inquiry 

meningkatkan tanggung jawab peserta didik untuk menemukan pengetahun secara 

mandiri dengan cara ilmiah. Pembelajaran inquiry juga dapat memotivasi peserta 

didik dan mengoptimalkan hasil pembelajaran (Sutrimo, 2019).  

 

Pembelajaran inquiry yang lebih sesuai diterapkan pada peserta didik jenjang SMP 

adalah inquiry terbimbing karena peserta didik masih memerlukan bimbingan dari 

guru untuk mengkonstruksi pengetahuan barunya (Sari, 2017). Dengan arahan-

arahan dari pengajar, peserta didik tidak mendapatkan miskonsepsi dan tidak 

merasa bingung selama proses pembelajaran. 

 

Pada pembelajaran inquiry, bantuan tutor teman sebaya juga diperlukan agar 

peserta didik yang merasa kesulitan dapat bertanya dengan rekan lainnya. Dengan 

menggunakan tutor sebaya, kepercayaan diri bertambah dan menjadi produktif 

selama proses belajar. Menurut Hastari (2019: 49), dengan menggunakan tutor 
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sebaya peserta didik saling menghargai dan menghormati pendapat teman, 

bertanggung jawab, bekerjasama selama proses pembelajaran, memudahkan 

peserta didik memahami konsep karena bahasa yang digunakan adalah bahasa 

teman sebaya. 

 

Berdasarkan hal tersebut, selanjutnya dilakukan penelitian pengembangan LKPD 

dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor 

sebaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif di SMP Negeri 1 Batu 

Ketulis Kabupaten Lampung Barat. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

 

Adapun penelitian ini memiliki rumusan masalah, yaitu: 

1. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan LKPD dengan pictorial riddle dalam 

pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif? 

2. Apakah LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing 

berbasis tutor sebaya efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

 

Adapun penelitian pengembangan yang dilakukan bertujuan untuk menguji dan 

mengetahui: 

1. Kevalidan dan kepraktisan LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran 

inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif. 

2. Keefektifan LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry 

terbimbing berbasis tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

 

 

Adapun manfaat penelitian pengembangan yang dilakukan, yaitu: 

1. Menyajikan cara atau pengalaman belajar yang menarik untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif, 

2. Menjadi contoh atau rujukan dalam membuat LKPD untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif, 

3. Salah satu upaya dalam meningkatkan kualitas dari mutu pendidikan di SMP 

Negeri 1 Batu Ketulis atau sekolah lain, 

4. Sebagai bukti nyata tentang pengembangan LKPD dengan pictorial riddle 

dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif bagi khasanah keilmuan. 

 

 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

 

 

Untuk menghindari meluasnya pembahasan penelitian, maka ruang lingkup 

penelitian pengembangan yang dilakukan, yaitu: 

1. Penelitian berfokus untuk membahas kemampuan berpikir kreatif. Berpikir 

kreatif merupakan keterampilan untuk memunculkan ide-ide baru untuk 

memecahkan masalah metematika atau kehidupan sehari-hari, 

2. Penelitian pengembangan diimplementasikan pada pembelajaran matematika 

yang menggunakan LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry 

terbimbing berbasis tutor sebaya. LKPD dengan pictorial riddle adalah 

lembaran-lembaran yang memuat langkah-langkah atau petunjuk untuk 

memudahkan peserta didik mengkonstruksi pengetahuannya melalui berbagai 

masalah yang disajikan dalam bentuk ilustrasi atau gambar yang menarik minat 

dan motivasi belajar peserta didik. Pembelajaran inquiry terbimbing berbasis 

tutor sebaya merupakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik di 

mana kegiatan pembelajaran didasarkan atas rasa ingin tahu peserta didik dan 

dari rasa ingin tahu tersebut, peserta didik kemudian mengumpulkan informasi 

dengan melakukan percobaan dan membuat kesimpulan dari hasil percobaan 
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yang telah dilakukannya. Selama proses mengkonstruksi pengetahaun, peserta 

didik mendapat bantuan dari guru selaku fasilitator dan tutor sebaya yang 

dipilih oleh guru dengan kriteria tertentu. 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN TEORI 

 

 

 

 

2.1 Berpikir Kreatif Matematis 

 

 

Menurut Maharani (2014: 120), berpikir merupakan keadaan mental yang dialami 

seseorang saat bertemu dengan sebuah situasi di mana membutuhkan 

solusi/penyelesaian. Ada tiga langkah dalam proses berpikir, yaitu membentuk 

pemahaman, membuat opini, dan mengambil keputusan. Saat berpikir, seseorang 

akan mulai untuk memahami masalah atau situasi yang sedang terjadi. Kemudian, 

dilakukan penyusunan pendapat yang mungkin bisa menjadi jawaban atas masalah 

yang sedang dihadapi. Selanjutnya, membuat keputusan untuk menentukan 

alternatif solusi. 

 

Kreatif merupakan keterampilan dalam menciptakan sesuatu atau mempunyai daya 

cipta menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Kata kreatif sering dikaitkan 

dengan kreativitas. Menurut Marliani (2015: 17), kreativitas adalah produk dari 

berpikir kreatif. Untuk menghasilkan suatu kreativitas, harus dimulai dengan 

adanya ide kreatif, dan ide kreatif dapat dimunculkan dari proses berpikir kreatif. 

Menurut Eragamreddy (2013: 126), berpikir kreatif adalah membuat sesuatu yang 

orisinil dan selalu rutin dalam menciptakan hal-hal yang baru. Marliani (2015: 17) 

menjelaskan bahwa berpikir kreatif pada dasarnya bukan menciptakan suatu 

ide/gagasan yang benar-benar baru namun menggabungkan atau menambahkan ide 

yang ada sebelumnya sehingga menjadi ide yang sifatnya lebih baru. 

 

Berpikir kreatif matematis adalah kemampuan untuk kreatif dalam bidang 

matematika. Menurut Moma (2015: 29), berpikir kreatif matematis merupakan 

kemampuan untuk peka pada masalah, mengumpulkan atau membuat ide-ide yang 
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berbeda dengan cara berpikir terbuka, dan mampu mengaitkan atau mengetahui 

hubungan-hubungan saat menyelesaikan permasalahan dalam matematika. 

Faelasofi (2017: 155) memaparkan tentang keterampilan berpikir kreatif matematis 

sebagai usaha untuk mencari alternatif solusi yang unik dalam memecahkan 

masalah matematika. Berdasarkan pendapat tersebut, keterampilan berpikir kreatif 

matematis yang dipaparkan pada penelitian pengembangan yang dilakukan adalah 

kemampuan membuat buah pikiran baru dalam memecahkan persoalan. 

 

Indikator-indikator yang menandakan munculnya kegiatan berpikir kreatif pada 

peserta didik dalam belajar matematika menurut Maharani (2014: 120), yakni: 1) 

fluency adalah keterampilan dalam memberikan berbagai alternatif solusi, contoh, 

atau pernyataan yang berhubungan dengan situasi matematis saat memecahkan 

masalah matematika, 2) flexibility adalah keterampilan dalam menggunakan 

beragam strategi penyelesaian masalah, 3) originality adalah keterampilan untuk 

menerapkan strategi baru, unik, atau tidak biasa dalam memecahkan masalah, 4) 

elaboration yaitu keterampilan melihat sesuatu dari beragam sudut pandang 

sehingga dapat menyajikan sesuatu dengan rinci. 

 

Moma (2015: 29) menjabarkan lebih rinci mengenai ciri-ciri peserta didik yang 

memunculkan indikator berpikir kreatif, yaitu: 

 

1. Ciri-ciri kemampuan berpikir lancar (fluency) 

Peserta didik dapat memberikan banyak jawaban atau cara-cara yang berbeda 

dalam menyelesaikan persoalan matematika dan mengerjakan sesuatu dengan 

waktu yang lebih cepat dibandingkan dengan peserta didik lainnya.  

 

2. Ciri-ciri kemampuan berpikir fleksibel (flexibility) 

Peserta didik mampu menjelaskan konsep dengan berbagai cara sehingga 

menghasilkan berbagai variasi ide jawaban dan mampu melihat sesuatu dari 

berbagai sudut pandang. 
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3. Ciri-ciri kemampuan membuat jawaban orisinil (originality) 

Peserta didik mampu membuat jawaban berdasarkan hasil pemikirannya sendiri 

yang relatif baru dan berbeda serta mampu menentukan hubungan atau kombinasi 

tidak lazim dari berbagai unsur atau bagian.  

 

4. Ciri-ciri kemampuan memperinci (elaboration) 

Peserta didik dapat mengubah sudut pandang dengan cara menata, menambahkan, 

dan memperinci suatu ide sehingga kualitas ide yang dimunculkan dapat meningkat 

menjadi lebih baik. 

 

Kreativitas perlu dimiliki dan dikembangkan oleh setiap peserta didik. Menurut 

Supardi (2015: 260), Kreativitas memiliki dampak signifikan terkait prestasi dan 

hasil belajar matematika peserta didik. Selain itu, menurut Maharani (2014: 120) 

bangsa yang kreatif akan memiliki SDM terampil dan memiliki daya saing yang 

baik. Dengan berpikir kreatif, peserta didik menghasilkan kreativitas yang dapat 

digunakannya untuk memecahkan masalah di kehidupan nyata.  

 

Cara yang dapat dilakukan sebagai upaya mengembangkan keterampilan berpikir 

kreatif adalah pemberian masalah melalui soal terbuka (Maharani, 2014: 120). Soal 

terbuka memungkinkan peserta didik untuk memberikan lebih dari satu jawaban 

sehingga memunculkan kriteria fluency, flexibility, originality, dan elaboration. 

Pemberian masalah soal terbuka dapat disajikan menggunakan LKPD sehingga 

memudahkan guru selama proses pembelajaran.  

 

 

2.2 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

 

 

Menurut Ruslan dan Yusuf (2017: 350), LKPD merupakan lembaran yang berisi 

latihan dan tugas-tugas beserta petunjuk-petunjuk pengerjaannya serta memiliki 

pengaruh terhadap peningkatan aktivitas belajar peserta didik. Menurut 

Septatiningtyas (2021: 140), LKPD berisi informasi dan instruksi guru yang 

dirangkum secara tertulis agar peserta didik melakukan kegiatan belajar baik 

berbentuk kerja dalam kelompok, praktek, atau dalam bentuk pekerjaan lainnya. 
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Selanjutnya, menurut Krismawati (2019: 11) LKPD memungkinkan peserta didik 

merancang skema untuk menyelesaikan permasalahan, mengumpulkan data, 

melakukan diskusi, dan mengerjakan latihan. Berdasarkan pendapat di atas, LKPD 

dalam penelitian ini merupakan lembaran yang memuat langkah-langkah atau 

petunjuk untuk memudahkan peserta didik mengkonstruksi informasi atau 

pengetahuannya melalui berbagai kegiatan belajar dalam rangka memecahkan 

permasalahan matematika. 

 

LKPD memiliki unsur-unsur pendukung di dalamnya. Adapun unsur-unsur LKPD 

menurut Asmaranti (2018: 640), yaitu: 1) judul LKPD, 2) langkah-langkah atau 

petunjuk dalam belajar, 3) kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, 

tujuan dan materi ajar, 4) informasi tambahan, 5) tugas dan latihan, dan 6) penilaian 

pembelajaran.  

 

Langkah-langkah dalam membuat LKPD menurut Ernawati (2021), yaitu: 1) 

melakukan analisis terhadap kurikulum yaitu dengan memilih materi yang relevan 

untuk dibuat LKPD, 2) membuat gambaran mengenai berapa banyak LKPD yang 

harus dibuat, 3) menentukan judul LKPD dengan melihat hasil analisis kompetensi 

inti, kompetensi dasar atau materi pokok, 4) hal-hal yang berkaitan dengan 

penulisan LKPD, 5) merumuskan indikator pencapaian kompetensi berdasarkan 

kompetensi dasar, 6) menentukan instrumen penilaian yang memuat penilaian cara 

kerja dan produk kerja, dan 7) membuat informasi penunjang dan batasan materi, 

menuliskan tugas-tugas dengan jelas dan memperhatikan struktur dan format 

LKPD. 

 

Menurut Wardani (2022: 20), fungsi LKPD bagi guru, yaitu: 1) mengarahkan 

beragam kegiatan kepada peserta didik, 2) mengukur kemampuan berpikir tingkat 

tinggi yang perlu dikembangkan, 3) menjadikan guru sebagai fasilitator di dalam 

kelas. Selanjutnya, fungsi LKPD bagi peserta didik menurut Ummah (2021: 115), 

yaitu: 1) memunculkan sifat bertanggung jawab saat mengerjakan LKPD atau 

tugas, 2) adanya karakteristik tugas dan soal yang terstruktur memudahkan 

pemahaman konsep peserta didik, 3) mengukur kemampuan dasar matematika 
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peserta didik karena soal-soal yang digunakan pada LKPD mengarah pada 

pemahaman konsep matematis.  

 

Berdasarkan hasil penelitian Triana (2017) dan Idrisah (2014: 62), penggunaan 

LKPD secara signifikan mampu mengembangkan keterampilan berpikir kreatif. 

Selain itu, penggunaan LKPD dapat menumbuhkan ketertarikan dalam belajar 

matematika. Oleh karenanya, penggunaan LKPD berperan penting dalam 

menumbuhkan motivasi belajar matematika dan kreativitas yang dimiliki peserta 

didik (Sutrimo, 2019). 

 

 

2.3 Pictorial Riddle 

 

 

Pictorial riddle merupakan teknik untuk menyajikan suatu permasalahan dalam 

bentuk ilustrasi atau gambar saat pembelajaran diskusi kelompok kecil maupun 

besar. Menurut Ariani (2020), riddle pada umumnya adalah gambar pada dinding, 

papan poster, atau dihasilkan oleh sesuatu yang terlihat, lalu diberikan pertanyaan 

terkait riddle tersebut. Menurut Febriana (2018: 8), visualisasi gambar disajikan 

untuk mendorong minat dan partisipasi agar peserta didik terlibat langsung selama 

proses diskusi. 

 

Menurut Ariani (2020), langkah-langkah dalam membuat rancangan suatu riddle 

yaitu: 1) guru memilih satu topik yang perlu dikuasai dan didiskusikan peserta 

didik, 2) guru melukiskan suatu gambar di papan tulis yang menunjukkan sebuah 

penjelasan contoh atau melalui sebuah foto atau gambar lain yang mengarahkan 

pada sebuah konsep, 3) guru membuat pertanyaan-pertanyaan.  

 

Menurut Santoso (2019), langkah-langkah menggunakan riddle dalam 

pembelajaran bagi guru yaitu: 1) guru memilih konsep yang akan diajarkan, 2) 

menjelaskan tahapan pembelajaran yang dilakukan, 3) guru mengaitkan materi 

dengan pembelajaran sebelumnya , 4) guru menggunakan gambar terkait konsep 

dari topik yang telah ditentukan, 5) guru mengarahkan peserta didik untuk 

mencermati gambar atau ilustrasi, 6) guru mengajukan pertanyaan untuk 
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memancing peserta didik memberikan pendapat, 7) guru menyusun beberapa 

pertanyaan yang mendorong peserta didik menemukan informasi yang dibutuhkan, 

8) guru memberi kesempatan pada peserta didik untuk berdiskusi, 9) guru 

menanyakan keyakinan peserta didik atas jawaban yang diberikan, 10) guru 

mengkonfirmasi data yang relevan dengan topik. 

 

Menurut Ariani (2020), langkah-langkah menggunakan riddle dalam pembelajaran 

bagi peserta didik yaitu: 1) penyajian beberapa masalah berupa teka-teki bergambar 

terkait materi, 2) kelompok akan menentukan dan memilih satu dari beberapa 

gambar yang disajikan oleh guru, 3) melakukan proses mencermati riddle, 4) 

melakukan kegiatan berdiskusi untuk menyimpulkan permasalahan yang terjadi, 5) 

peserta didik melakukan diskusi tanya jawab. Menurut Awal (2016), sintaks dalam 

pembelajaran yang menggunakan pictorial riddle, yaitu: 1) menyajikan gambar 

terkait dengan permasalahan, 2) menuliskan masalah atau informasi penting terkait 

gambar, 3) mencari informasi atau kaitan dari beberapa gambar yang disajikan, 4) 

berdiskusi untuk memilih informasi yang sesuai, 5) menggabungkan beberapa hasil 

pemikiran dan menuliskan kesimpulan yang didapatkan, 6) menyajikan hasil 

diskusi kelompok dalam bentuk presentasi.  

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, penelitian pengembangan yang dilakukan 

menggunakan tahapan penggunaan pictorial riddle, yaitu: 1) penyajian teka-teki 

bergambar, 2) perumusan masalah, 3) melakukan pengamatan atau pengumpulan 

informasi, 4) diskusi dan menyatukan argumen, 5) presentasi hasil diskusi. 

 

Menurut Ariani (2020), kelebihan pictorial riddle yaitu: 1) pemahaman konsep 

secara mendalam dan pemacu dalam mengembangkan buah pikirannya, 2) ingatan 

tentang materi pelajaran akan terekam dalam jangka waktu yang lama, 3) guru 

mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, yaitu kritIs agar peserta didik 

aktif selama proses pembelajaran, 4) guru mendorong peserta didik untuk membuat 

keputusan, 5) memacu semangat belajar, dan 6) mendorong peserta didik untuk  

selalu menyelesaikan tugas yang diberikan dan meningkatkan keterampilan 

berkomunikasi peserta didik. 
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Berdasarkan hasil penelitian Rizkiah (2018: 45), LKPD berbantuan pictorial riddle 

memiliki tingkat kemenarikan yang sangat tinggi dan cocok digunakan sebagai 

sumber belajar matematika. Berdasarkan hal tersebut, penggunaan LKPD 

berbantuan pictorial riddle membuat peserta didik semakin tertarik, termotivasi, 

dan aktif saat belajar matematika di kelas. 

 

 

2.4 Inquiry Based Learning 

 

 

Menurut Gholam (2019: 112) Inquiry Based Learning (IBL) mampu mendorong 

peserta didik untuk memunculkan indikator berpikir kreatif. IBL adalah pendekatan 

yang memusatkan kegiatan pada aktivitas peserta didik dalam mengajukan 

pertanyaan. Menurut Herwati dan Rakimahwati (2022), IBL adalah model yang 

berpusat pada peserta didik dan mendorong peserta didik untuk giat berpartisipasi 

dalam menyelesaikan masalah sehingga kebermaknaan suatu konsep dapat 

diperoleh dan tersimpan dalam memori. Berdasarkan pendapat di atas, IBL adalah 

model yang menitikberatkan pembelajaran pada kegiatan aktif peserta didik, di 

mana peserta didik diarahkan untuk menghasilkan pertanyaan atau rasa ingin tahu 

yang mengarah pada jawaban atau kesimpulan yang relevan.  

 

Dalam IBL, pemelajar diperlihatkan bagaimana cara untuk membangun 

pengetahuan dan cara mentransmisikan pengetahuan sehingga menjadikannya 

sebagai pemelajar sepanjang hayat. Menurut Schoenfeld dan Kilpatrick (2013: 

908), dalam pembelajaran di sekolah peserta didik adalah agen aktif yang 

mengeksplorasi aspek-aspek terkait masalah dan menggunakannya untuk 

mengatasi masalah.  

 

Menurut Gholam (2019: 112), IBL terbagi menjadi empat jenis yakni: 1) penemuan 

terstruktur, yaitu peserta didik mengikuti petunjuk guru saat seluruh kelas terlibat 

dalam satu penyelidikan bersama-sama, 2) penemuan terkendali, yaitu guru 

memilih topik dan mengidentifikasi sumber daya yang akan digunakan peserta 

didik untuk menjawab pertanyaan, 3) penemuan terbimbing, yaitu guru memilih 

topik dan pertanyaan, dan peserta didik merancang produk atau solusi, 4) penemuan 
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bebas, yaitu peserta didik memilih topik mereka tanpa mengacu pada hasil yang 

ditentukan. Di antara keempat jenis IBL, pembelajaran inquiry terbimbing lebih 

sesuai diterapkan pada peserta didik jenjang SMP di Indonesia. Menurut Sari 

(2017), peserta didik pada jenjang SMP masih memerlukan bimbingan dari guru 

untuk mengkonstruksi pengetahuan barunya.  

 

Menurut Leha (2019: 85), dalam inquiry terbimbing peserta didik melakukan 

percobaan seperti yang diarahkan oleh guru dalam upaya memahami konsep terkait 

materi yang dipelajari. Menurut Safitri (2021), pada tahap awal guru akan 

mengidentifikasi/menentukan terlebih dahulu permasalahan dalam bentuk 

pertanyaan yang dapat membuat peserta didik berpikir untuk menemukan jawaban 

kemudian memberi tujuan kerja secara ringkas dan jelas dan membimbing peserta 

didik dengan memberikan pertanyaan pada saat perumusan hipotesis sampai 

dengan penarikan kesimpulan. 

 

Menurut Isrok’atun dan Rosmala (2018), ada lima langkah dalam model 

pembelajaran inquiry terbimbing, yaitu: 1) merumuskan masalah, 2) membuat 

hipotesis, 3) mengumpulkan data, 4) membuktikan hipotesis, dan 5) membuat 

kesimpulan. Adapun penjelasan dari kelima langkah tersebut adalah sebagai 

berikut: 1) merumuskan masalah diawali oleh guru memberikan cerita yang 

dituangkan dalam LKPD dan peserta didik diminta untuk memaknai cerita tersebut 

lalu menuliskan permasalahan yang terjadi. 2) membuat hipotesis, yakni membuat 

jawaban sementara terkait permasalahan yang terjadi. 3) mengumpulkan data, yakni 

kegiatan mencari informasi yang berkaitan dengan hipotesis yang telah dibuat 

melalui berbagai sumber yang relevan sehingga hipotesis yang dibuat dapat 

dibuktikan kebenarannya. 4) membuktikan hipotesis, yakni setelah mendapat data 

pendukung kemudian peserta didik menggunakan data/informasi yang telah 

dikumpulkan untuk membuktikan kebenaran dugaan/jawaban awal. 5) membuat 

kesimpulan yaitu menuliskan hal penting terkait hasil penyelidikan. 

 

Menurut Trianingsih (2018), langkah pembelajaran inquiry terbimbing di dalam 

kelas oleh guru dijabarkan secara mendalam, yaitu: 1) tahap persiapan merupakan  
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tahap untuk melakukan need assessment, merumuskan tujuan pembelajaran, 

menyiapkan permasalahan, dan menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan; 2) 

tahap pembukaan, yaitu dengan melakukan apersepsi, memotivasi peserta didik, 

dan mengemukakan tujuan pembelajaran; 3) tahap inti, yaitu dengan 

mengemukakan permasalahan yang akan dicari jawabannya, melaksanakan proses 

inquiry terbimbing, membantu peserta didik dengan informasi atau data, membantu 

peserta didik menganalisis data, merangsang interaksi antar peserta didik, 

memberikan pujian terhadap pelaksanaan penyelidikan peserta didik, dan memberi 

kesempatan peserta didik melaporkan hasil penyelidikannya; 4) tahap penutup, 

yaitu dengan meminta peserta didik melaporkan hasil penyelidikannya, dan 

menarik kesimpulan. 

 

Dalam penelitian ini, langkah-langkah pembelajaran inquiry terbimbing adalah: 1) 

merumuskan masalah diawali oleh pemberian suatu permasalahan menggunakan 

gambar kemudian peserta didik memahami dan menuliskan masalah tersebut, 2) 

membuat hipotesis dilakukan dengan menuliskan dugaan/jawaban awal dari 

permasalahan yang diberikan, 3) mengumpulkan data untuk mendukung 

pembuktian dugaan awal, 4) membuktikan hipotesis dilakukan dengan menguji 

kebenaran dugaan atau jawaban awal, dan 5) membuat kesimpulan 

 

Adapun peran guru dalam model pembelajaran inquiry terbimbing menurut 

Isrok’atun dan Rosmala (2018), yaitu: 1) bertanya, yakni membimbing melalui 

pertanyaan dan 2) petunjuk, yakni membimbing menggunakan petunjuk kerja. Ada 

beberapa tipe pertanyaan yang dapat digunakan, yaitu: 1) comprehension question, 

yaitu mengajukan pertanyaan agar peserta didik memahami permasalahan; 2) 

strategic question, yaitu mengajukan pertanyaan yang berfungsi sebagai pemicu 

agar peserta didik merumuskan strategi yang mengarah pada penyelesaian masalah; 

dan 3) connecting question, yaitu pertanyaan untuk mengarahkan peserta didik 

melihat hubungan persamaan atau perbedaan terkait masalah yang dihadapi.  

 

Menurut Isrok’atun dan Rosmala (2018), ada beberapa keunggulan dalam 

pembelajaran inquiry terbimbing, yaitu: 1) aktivitas yang tinggi dilakukan oleh 
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peserta didik saat belajar, 2) proses belajar dengan cara menemukan dan 

membuktikan, 3) mendorong peserta didik untuk mengembangkan kemampuan 

pmecahan masalah, dan 4) memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. 

 

Kelemahan model pembelajaran inquiry terbimbing menurut Isrok’atun dan 

Rosmala (2018), yaitu: 1) pembelajaran inquiry terbimbing membutuhkan materi 

pembelajaran tertentu, 2) aktivitas menemukan memerlukan waktu yang tidak 

sedikit, dan 3) tidak semua pemelajar memiliki kemampuan melakukan kegiatan 

menemukan. 

 

 

2.5 Tutor Sebaya 

 

 

Menurut Hastari (2019: 47), saat pembelajaran matematika kecemasan peserta 

didik masih tinggi karena takut tidak bisa memberikan jawaban atas pertanyaan 

yang dilontarkan guru, selain itu peserta didik cenderung tidak mengutarakan 

pendapat atau idenya dan lebih memilih untuk bertanya kepada temannya. Dalam 

meningkatkan aktivitas peserta didik yang cenderung takut saat belajar, cara yang 

dapat digunakan adalah menerapkan teknik tutor sebaya. Tutor sebaya menurut 

Prasojo (2016: 92), adalah sebuah cara di mana guru menunjuk beberapa peserta 

didik menjadi tutor untuk melakukan bimbingan terhadap kelompok peserta didik 

lainnya. Menurut Ahdiyat (2014: 73), guru mengawali dengan memberikan konsep 

dasar, kemudian peserta didik mengembangkan konsep tersebut dalam kelompok, 

selanjutnya berdiskusi tentang solusi pemecahan masalah dari soal yang diberikan 

dan memahami konsep pemecahan masalah secara bersama-sama. Berdasarkan 

pendapat tersebut, dengan menggunakan tutor sebaya keaktifan peserta didik 

meningkat saat belajar. 

 

Tidak semua yang telah memenuhi capaian kompetensi belajar bisa menjadi tutor 

saat pembelajaran. Menurut Izzati (2015: 8), tutor yang baik memiliki kriteria, 

yaitu: 1) mampu menjadi sosok yang diterima peserta didik lain karena tidak semua 

peserta didik mau untuk mengungkapkan pendapat dan menyatakan kesulitannya, 
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2) mampu membimbing peserta didik lain dan cakap dalam menjelaskan materi 

pembelajaran dengan daya kreativitasnya. 

 

Adapun keuntungan dalam menggunakan pendekatan tutor sebaya menurut Izzati 

(2015: 55), adalah sebagai berikut: 

 

1. Waktu 

Proses pembelajaran atau bimbingan dapat dilakukan kepada peserta didik baik 

yang sudah atau belum mencapai ketuntasan belajar pada saat yang sama. 

Kelompok yang sudah mencapai ketuntasan menjadi tutor dan sisanya menjadi 

kelompok yang akan dibimbing.  

 

2. Kenyamanan Belajar 

Dengan berdiskusi bersama teman sebaya, peserta didik menjadi lebih nyaman dan 

termotivasi saat belajar. Peserta didik tidak merasa takut untuk mengemukakan 

kesulitan belajar yang sedang dihadapinya sehingga tutor bisa membimbing dan 

membantu mengatasi kesulitan belajar yang sedang dialami.  

 

3. Pengalaman Belajar Baru 

Selain mencapai ketuntasan belajar, kelompok peserta didik yang menjadi tutor 

memperoleh pengalaman serta kemampuan baru. Dengan mengajarkan kepada 

teman sebayanya, ilmu yang peserta didik peroleh terekam dalam waktu yang lama 

karena mereka tidak hanya mengajar namun mengulang kembali materi yang sudah 

dipelajarinya. 

 

 

2.6 Definisi Operasional 

 

 

Penjelasan dari beberapa definisi pada penelitian pengembangan ini, yaitu: 

 

1. Berpikir kreatif matematis merupakan kemampuan peserta didik untuk 

melahirkan buah pikiran unik dalam memecahkan persoalan dalam 

pembelajaran matematika. 
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2. LKPD merupakan lembaran yang memuat langkah-langkah atau petunjuk 

untuk memudahkan peserta didik mengkonstruksi informasi atau 

pengetahuannya melalui berbagai kegiatan belajar. 

3. Pictorial riddle merupakan teknik untuk menyajikan suatu permasalahan 

dalam bentuk ilustrasi atau gambar saat pembelajaran diskusi kelompok kecil 

maupun besar. 

4. Inquiry adalah model yang mengarahkan peserta didik untuk melakukan 

kegiatan menemukan sehingga agar rasa ingin tahu yang dimiliki mengarah 

pada jawaban atau kesimpulan yang relevan. 

5. Tutor sebaya adalah sebuah cara di mana guru menunjuk beberapa peserta 

didik menjadi tutor untuk melakukan bimbingan terhadap kelompok peserta 

didik lainnya. Kelompok peserta didik yang ditunjuk sebagai tutor memiliki 

kriteria yaitu mampu menjadi sosok yang dapat diterima oleh peserta didik lain 

dan memiliki daya kretifitas yang tinggi untuk membimbing dan mengajarkan 

materi kepada peserta didik lainnya. 

 

2.7 Kerangka Pikir 

 

 

Berpikir kreatif merupakan keterampilan untuk memberikan buah pikiran baru 

dalam memecahkan masalah pada pembelajaran matematika. Berpikir kreatif 

menjadi keterampilan yang wajib dikembangkan oleh guru saat belajar matematika. 

Untuk meningkatkan kreativitas peserta didik, diperlukan sebuah media yang dapat 

membantu kegiatan belajar mereka. LKPD merupakan media yang dapat 

mendorong kreativitas dalam diri perserta didik karena LKPD memuat langkah-

langkah atau petunjuk untuk memudahkan peserta didik mengkonstruksi informasi 

atau pengetahuannya melalui berbagai kegiatan belajar. LKPD tak hanya mampu 

membantu peserta didik dalam pembelajaran, namun LKPD juga membantu guru 

selama proses pembelajaran. Dengan adanya LKPD, guru tidak lagi menjadi 

sumber belajar yang primer. Peran guru berubah dari pengajar menjadi pembimbing 

atau fasilitator dalam pembelajaran. 
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LKPD yang banyak digunakan oleh guru masih tergolong standar dan kurang sesuai 

dengan kompetensi yang harus dicapai. Dengan demikian, diperlukan 

pengembangan LKPD guna menumbuhkan kreativitas. Untuk membantu peserta 

didik mengerjakan LKPD dengan baik, maka digunakan pictorial riddle. Pictorial 

riddle membantu peserta didik memahami bentuk-bentuk matematika yang abstrak 

melalui gambar-gambar yang disajikan. Selain itu, pictorial riddle mampu 

menumbuhkan motivasi. 

 

LKPD yang dikembangkan memuat sintaks inquiry yang terdiri dari: 1) penyajian 

masalah, 2) mengembangkan jawaban atau dugaan awal, 3) merancang percobaan, 

4) mengumpulkan dan menganalisis informasi dengan cara melakukan percobaan, 

5) menulis kesimpulan tentang hasil analis yang telah dilakukan. Dengan mengikuti 

langkah tersebut, peserta didik akan aktif dalam membangun pengetahuannya 

secara mandiri. 

 

Dalam pembelajaran inquiry, metode tutor sebaya digunakan untuk mengantisipasi 

jika ada peserta didik yang takut saat belajar matematika, tutor yang baik memiliki 

ciri-ciri dapat diterima dan tidak ditakuti oleh peserta lain serta memiliki daya 

kreativitas yang tinggi dalam membimbing dan menjelaskan materi kepada rekan-

rekannya.  

 

 

2.8 Hipotesis Penelitian 

 

 

Berdasarkan pemaparan sebelumnya, hipotesis dari penelitian pengembangan yang 

dilakukan ini, yakni: LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry 

terbimbing berbasis tutor sebaya valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif. 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian 

 

 

Research and Development (R&D) atau penelitian pengembangan merupakan jenis 

penelitian yang dilakukan. Produk pengembangan berupa LKPD dengan pictorial 

riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor teman sebaya. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan Analyze, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE). Menurut Tegeh 

(2014: 41), ADDIE merupakan model pengembangan yang memiliki urutan atau 

langkah-langkah yang sistematis dan berpijak pada landasan teoritis desain 

pembelajaran. Penjelasan tahapan dari model ADDIE, yaitu: 

 

1. Analyze (Analisis) 

Kegiatan utama pada tahap analisis dalam penelitian ini adalah menentukan apakah 

LKPD perlu dikembangkan untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Pengumpulan informasi didasarkan oleh rendahnya hasil PISA peserta didik 

Indonesia tahun 2018. Mengacu pada hal tersebut, perlu ada perubahan dalam 

pembelajaran yang dilakukan oleh peserta didik. Kegiatan analisis yang dilakukan 

menggunakan angket kebutuhan LKPD yang dinilai oleh 55 orang peserta didik 

saat penelitian pendahuluan. Berdasarkan hasil angket, LKPD yang sebelumnya 

digunakan oleh peserta didik masih sulit dipahami, sehingga perlu dilakukan 

inovasi terkait LKPD.  

 

Selain itu, belum terdapat media pembelajaran yang digunakan untuk membantu 

peserta didik memahami materi yang bersifat abstrak. Pictorial riddle merupakan 

media yang digunakan untuk membantu peserta didik memahami materi yang 

bersifat abstrak dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Untuk 
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meningkatkan keaktifan peserta didik saat belajar digunakan model pembelajaran 

inquiry terbimbing karena model ini dapat mengembangkan aktivitas peserta didik 

dengan melakukan kegiatan menemukan. Selain itu, untuk mengantisipasi peserta 

didik yang kesulitan dalam memahami materi pembelajaran digunakan pendekatan 

tutor sebaya karena bahasa yang digunakan teman sebaya mudah dipahami oleh 

peserta didik dan peserta didik merasa lebih nyaman untuk melakukan diskusi tanya 

jawab saat pembelajaran. Berdasarkan data yang diperoleh, selanjutnya peneliti 

merancang LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing 

berbasis tutor sebaya untuk mengatasi permaasalahan yang dimiliki oleh peserta 

didik. 

 

2. Design (Perancangan) 

Pembuatan konten dilakukan pada tahap ini. Konten berupa materi pola bilangan 

pada kelas VIII semester ganjil. Selanjutnya, pengumpulan ikon atau gambar untuk 

mendukung LKPD dikumpulkan melalui internet. LKPD yang dikembangkan 

memuat cover yang berisi judul materi, pertemuan, kelas, KD, tujuan pembelajaran, 

dan alokasi waktu. LKPD memuat masalah kontekstual terkait dengan pola barisan 

aritmetika, barisan geometri, dan konfigurasi objek yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari. LKPD memuat sintaks model pembelajaran inquiry 

terbimbing dan memuat soal-soal latihan yang memuat kemampuan berpikir kreatif 

matematis. 

 

3. Development (Pengembangan) 

Pembuatan LKPD prototipe 1 dilakukan pada tahap ini dengan memperhatikan 

kaidah penulisan LKPD. Selanjutnya, LKPD prototipe 1 yang telah dibuat diuji oleh 

dua orang validator ahli berasal dari dosen pendidikan matematika yaitu Dr. Sugeng 

Sutiarso, M.Pd., dan Dra. Rini Asnawati, M.Pd., untuk mengetahui kelayakan isi, 

bahasa, dan tampilan LKPD yang telah dibuat. Setelah mendapat saran dan 

masukan untuk kelayakan dan penyempurnaan LKPD oleh validator ahli, kemudian 

dilakukan perbaikan dan penyempurnaan LKPD sehingga diperoleh LKPD 

prototipe 2. 
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LKPD prototipe 2 selanjutnya diuji kepraktisannya dengan diimplementasikan pada 

kelompok kecil. Uji coba terbatas ini diterapkan dengan mengujikan LKPD 

prototipe 2 pada enam orang peserta didik yang dipilih secara heterogen dengan 

masing-masing dua orang peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kreatif 

tinggi, sedang, dan rendah. 

 

4. Implementation (Implementasi) 

Setelah dilakukan revisi pada tahap pengembangan dan dinyatakan memenuhi 

syarat kelayakan, maka diperoleh LKPD prototipe 3. LKPD prototipe 3 selanjutnya 

diimplementasikan pada kelas yang sesungguhnya. LKPD prototipe 3 digunakan 

pada kelas VIII A (kelas eksperimen), pemilihan kelas menggunakan pertimbangan 

khusus. Untuk mengimplementasikan LKPD prototipe 3 digunakan desain 

penelitian yaitu pretest dan posttest. Beberapa tahapan yang dilakukan pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, yaitu: 1) peserta didik pada kelas VIII A dan peserta 

didik pada kelas VIII B diberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal 

berpikir kreatif, 2) proses pembelajaran menggunakan LKPD berbantuan pictorial 

riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya diberikan pada 

VIII A dan proses pembelajaran secara konvensional menggunakan media buku 

paket diberikan pada kelas VIII B, dan 3) pemberian posttest dilakukan untuk 

mengukur kemampuan akhir berpikir kreatif. 

 

Tabel 3.1. Pretest-Posttest Group Design 

 

 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

A 𝑂1 𝑋1 𝑂2 

B 𝑂3 𝑋2 𝑂4 

Yuliardi dan Nuraeni (2017) 

Keterangan: 

𝑂1 : Tes kemampuan awal berpikir kreatif kelas A 

𝑂2 : Tes kemampuan berpikir kreatif akhir kelas A 

𝑂3 : Tes kemampuan awal berpikir kreatif kelas B 

𝑂4 : Tes kemampuan berpikir kreatif akhir kelas B 

𝑋1 : Pembelajaran menggunakan LKPD dengan pictorial riddle dalam 

pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya 

𝑋2 : Pembelajaran konvensional 
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Setelah diuji coba, dilakukan evaluasi untuk melihat keefektifan LKPD prototipe 3 

dalam pembelajaran matematika. Untuk mengetahui keefektifan LKPD prototipe 3 

dilakukan pretest & posttest pada kelas eksperimen & kontrol.  

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi merupakan tahap untuk melihat apakah proses pengembangan LKPD 

dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbantuan tutor 

sebaya berhasil sesuai dengan harapan awal atau tidak. Evaluasi bisa terjadi pada 

setiap empat tahapan di atas (Analisis, Desain, Pengembangan, dan Implementasi).  

 

Gambar 3.1. Model Pengembangan ADDIE 

 

 

3.2 Subjek dan Waktu Uji Coba 

 

 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Batu Ketulis, Lampung Barat. Subjek 

penelitian yaitu peserta didik kelas kelas VIII A dan kelas VIII B. Kelas VIII A 

sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B digunakan sebagai kelas kontrol. Subjek 

dipilih menggunakan pertimbangan khusus. Waktu uji coba terbatas dan uji coba 

lapangan dilakukan pada awal semester ganjil tahun pelajaran 2022/2023.  

 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

 

 

Pada penelitian ini, terdapat dua jenis data yang diperoleh yaitu data kualitatif dan 

data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dengan menggunakan teknik pemberian 

angket dan data kuantitaf diperoleh menggunakan pretest dan posttest. 

Analyze 

Design 

Develo

pment 

Impleme

ntation 

Evaluation 

ADDIE 
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3.4 Instrumen Pengumpulan Data 

 

 

Terdapat empat instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket 

kebutuhan LKPD, angket validasi LKPD, angket kepraktisan LKPD, dan instrumen 

tes. Adapun penjelasan dari keempat instrumen, yaitu: 

 

1. Angket Kebutuhan LKPD 

Angket kebutuhan LKPD diberikan kepada peserta didik saat penelitian 

pendahuluan untuk mengetahui apakah penggunaan LKPD perlu untuk diterapkan 

dan dikembangkan saat pembelajaran matematika di dalam kelas. Angket 

kebutuhan LKPD terdiri dari 19 item pernyataan yang mencakup aspek model 

pembelajaran inquiry, kemampuan berpikir kreatif, dan metode tutor sebaya. 

 

2. Angket Validasi LKPD 

Angket validasi LKPD diberikan kepada dua orang dosen pendidikan matematika 

untuk memvalidasi LKPD dari segi materi, bahasa, dan tampilan. Angket validasi 

LKPD memuat 28 butir penilaian yang terdiri dari 12 butir penilaian dari segi 

materi, 7 butir penialain dari segi bahasa, dan 9 butir penilaian dari segi tampilan. 

Komentar dan saran dari validator menjadi acuan perbaikan untuk merevisi LKPD 

agar menjadi valid saat digunakan sebagai media alternatif.  

 

3. Angket Kepraktisan LKPD 

Angket kepraktisan LKPD diberikan kepada enam orang peserta didik saat uji coba 

kelompok kecil untuk mengetahui apakah LKPD praktis saat digunakan dalam 

pembelajaran matematika di kelas. Angket kepraktisan LKPD terdiri dari 15 butir 

penilaian yang mencakup aspek kemenarikan, materi, dan bahasa. 

 

4. Instrumen Tes 

Tes yang dilakukan berupa pretest dan posttest. Sebelum pembelajaran dimulai 

dilakukan kegiatan pretest dan sesudah pokok bahasan selesai selama tiga kali 

pertemuan tatap muka dilakukan posttest. Tes digunakan untuk mengukur 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Instrumen pretest dan posttest menggunakan soal yang sama yang terdiri dari 3 
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butir soal dan memiliki nilai validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran serta daya beda 

yang baik. Oleh sebab itu, pengujian terhadap validitas, reliabilitas, tingkat 

kesukaran, dan daya pembeda dilakukan terlebih dahulu. 

 

a. Validitas 

Soal yang baik harus memiliki validitas yang baik. Untuk menguji validitas soal 

uraian digunakan rumus korelasi product moment, yaitu: 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√(𝑛 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑋)2) (𝑛 ∑ 𝑌2−(∑ 𝑌)2)
  

Yuliardi dan Nuraeni (2017) 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦  : Koefisien korelasi antara variabel 𝑥 dan variabel 𝑦 

𝑋  : Skor peserta didik pada setiap butir soal 

𝑌  : Total skor peserta didik 

𝑛  : Banyak peserta didik 

 

 

Instrumen tes berpikir kreatif yang digunakan dikatakan valid jika memenuhi 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

 

Hasil validitas instrumen tes kemampuan berpikir kreatif dinyatakan pada Tabel 

3.2. Perhitungan lengkapnya terdapat pada Lampiran 22. 

 

Tabel 3.2. Validitas Soal Berpikir Kreatif 

 

 
Nomor Soal 1 2 3 

𝑟𝑥𝑦 0,94 0,93 0,92 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 0,37 0,37 0,37 

Kesimpulan Valid Valid Valid 

 

 

b. Reliabilitas 

Reliabilitas digunakan untuk mengukur keajegan suatu instrumen. Instrumen yang 

reliabel memiliki nilai yang relatif konsisten dalam mengukur sesuatu. Untuk 

menghitung koefisien reliabilitas pada tes uraian (𝑟11) digunakan rumus alpha. 
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𝑟11 = (
𝑘

𝑘−1
) (1 −

∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡
2 ) , 𝑆𝑖

2 =
∑ 𝑥𝑖

2

𝑛−1
−

(∑ �̅�)2

𝑛(𝑛−1)
  

Yuliardi dan Nuraeni (2017) 

Keterangan: 

𝑘  : Banyak butir soal 

𝑆𝑖
2  : Varians tiap butir soal ke 𝑖 

𝑆𝑡
2  : Varians total skor 

𝑛  : Banyak peserta didik 

𝑥𝑖  : Skor tiap butir soal ke 𝑖  
�̅�  : Rerata skor butir soal ke 𝑖 

 

 

Soal yang digunakan dikatakan reliabel jika memenuhi kriteria 𝑟11 ≥ 0,7. Adapun 

hasil perhitungan koefisien reliabilitas instrumen tes kemampuan berpikir kreatif 

dinyatakan pada Tabel 3.3. Perhitungan lengkapnya terdapat pada Lampiran 23. 

 

 

Tabel 3.3. Reliabilitas Soal Berpikir Kreatif 

 

 
Nomor Soal 1 2 3 

𝜎2 7,95 8,70 9,26 

∑ 𝜎2  25,91 

𝜎𝑡
2 67,09 

𝑟11 0,92 

Kesimpulan  Reliabel  

 

 

c. Tingkat Kesukaran 

Untuk mengukur derajat kesukaran atau seberapa sulit soal pada setiap butir soal 

digunakan indeks tingkat kesukaran (TK). Adapun rumus yang digunakan untuk 

menghitung tingkat kesukaran, yaitu: 

 

𝑇𝐾 =
𝐽𝑇

𝐼𝑇
  

Rajagukguk (2015) 

Keterangan: 

𝐽𝑇  : Jumlah skor yang diperoleh pada satu butir soal 

𝐼𝑇  : Jumlah skor maksimum pada suatu butir soal 

 

Interpretasi indeks tingkat kesukaran tiap butir soal dinyatakan pada Tabel 3.4. 
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Tabel 3.4. Interpretasi Indeks Tingkat Kesukaran 

 

 

Indeks Tingkat Kesukaran Kategori 

0,00 ≤ TK ≤ 0,24 Sukar  

0,25 ≤  TK ≤ 0,74 Sedang 

0,75 ≤  TK ≤ 1,00 Mudah  

Rajagukguk (2015) 

 

 

Hasil perhitungan tingkat kesukaran instrumen tes kemampuan berpikir kreatif, 

dinyatakan pada Tabel 3.5. Perhitungan lengkapnya terdapat pada Lampiran 24. 

 

 

Tabel 3.5. Tingkat Kesukaran Soal Berpikir Kreatif 

 

 
Nomor Soal 1 2 3 

Indeks 0,60 0,46 0,48 

Tingkat Kesukaran Sedang Sedang Sedang 

 

 

 

d. Daya Pembeda 

Daya pembeda merupakan cara yang digunakan untuk membedakan peserta didik 

dengan kemampuan tinggi dan peserta didik dengan kemampuan rendah. Peserta 

didik diurutkan berdasarkan nilai tertinggi ke nilai terendah, lalu dibentuk dua 

kelompok yaitu peserta didik kelompok atas dan kelompok bawah. Kemudian 

dihitung indeks daya pembeda (DP) menggunakan rumus: 

 

𝐷𝑃 =
𝐽𝐴−𝐽𝐵

𝐼𝐴
  

Rajagukguk (2015) 

Keterangan: 

𝐽𝐴  : Rata-rata nilai kelompok atas  

𝐽𝐵  : Rata-rata nilai kelompok bawah 

𝐼𝐴  : skor maksimal butir soal 

 

 

Butir soal yang layak untuk digunakan adalah butir soal yang memiliki kriteria soal 

diterima tetapi perlu diperbaiki atau soal diterima baik. Kriteria daya pembeda butir 

soal disajikan pada Tabel 3.6. 
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Tabel 3.6. Interpretasi Indeks Daya Pembeda 

 

 

Indeks Daya Pembeda Kategori 

0,00 ≤ DP ≤ 0,19 Sangat Kurang Baik 

0,20 ≤ DP ≤ 0,29 Kurang Baik 

0,30 ≤ DP ≤ 0,39 Baik 

0,40 ≤ DP ≤ 1,00 Sangat Baik 

Rajagukguk (2015) 

 

 

Adapun hasil perhitungan daya pembeda instrumen tes kemampuan berpikir kreatif 

dinyatakan pada Tabel 3.7. Perhitungan lengkapnya terdapat pada Lampiran 25. 

 

Tabel 3.7. Daya Pembeda Soal Berpikir Kreatif 

 

 
Nomor Soal 1 2 3 

Indeks 0,33 0,30 0,31 

Daya Pembeda Baik Baik Baik 

 

 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

 

 

Teknik analisis data terdiri dari dua teknik, yaitu: teknik analisis data kualitatif dan 

teknik analisis data kuantitatif. Berikut adalah penjelasan tentang teknik analisis 

data kualitatif dan teknik analisis data kuantitatif. 

 

1. Analisis Data Kualitatif 

Teknik ini dilakukan pada analisis kebutuhan, uji validitas, dan uji kepraktisan. 

 

a. Analisis Kebutuhan LKPD 

Hasil analisis angket kebutuhan menggambarkan tentang spesifikasi 

pengembangan produk yang diperlukan oleh peserta didik. Terdapat lima alternatif 

jawaban pada angket kebutuhan yaitu “Sangat Tidak Setuju”, “Tidak Setuju”, 

“Ragu”, “Setuju”, dan “Sangat Setuju”. Angket kebutuhan kemudian dianalisis 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
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K =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

Syarfi (2018) 

 

 

Analisis kebutuhan LKPD telah dilakukan pada saat penelitian pendahuluan. Hasil 

perhitungan lengkap terdapat pada Lampiran 3. 

 

 

b. Analisis Validitas LKPD 

Uji validitas produk bertujuan untuk menilai seberapa layak dan memenuhi syarat 

produk tersebut untuk digunakan sebagai alat atau instrumen. Produk dinilai 

menggunakan angket yang terdiri dari 28 pernyataan oleh validator ahli. Data yang 

dihasilkan berupa data kualitatif kemudian data tersebut diubah ke dalam bentuk 

data kuantitatif menggunakan skala likert dengan 5 tingkatan yaitu 1, 2, 3, 4, dan 

5. Kemudian data tersebut dianalisis menggunakan rumus: 

 

𝑥 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ−28

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙− 28
× 100  

Dimodifikasi dari Syarfi (2018) 

 

 

Jika tingkat kevalidan LKPD yang dikembangkan di bawah katagori Layak, maka 

dilakukan revisi berdasarkan masukan dari validator sampai diperoleh tingkat 

kevalidan dalam katagori Layak. Adapun kategori indeks validitas disajikan pada 

Tabel 3.8. 

 

Tabel 3.8 Interpretasi Indeks Validitas 

 

 

Indeks Validitas Kategori 
80 ≤ P ≤ 100 Sangat Layak 

60 ≤ P ≤ 79 Layak 

40 ≤ P ≤ 59 Cukup layak 

20 ≤ P ≤ 39 Kurang layak 

0 ≤ P ≤ 19 Sangat Tidak Layak 

Hardinata (2021) 
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c. Analisis Kepraktisan Produk 

Data kepraktisan produk yang diperoleh dari hasil angket respon peserta didik yang 

terdiri dari 15 pernyataan. Data kualitatif tersebut kemudian diubah ke dalam 

bentuk data kuantitatif menggunakan skala likert dengan 5 tingkatan yaitu 1, 2, 3, 

4, dan 5. Selanjutnya untuk tingkat kepraktisan dianalisis dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 

𝑥 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ−15

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙− 15
× 100  

Dimodifikasi dari Syarfi (2018) 

 

 

Adapun pengembangan LKPD dikatakan praktis jika minimal memenuhi kategori 

sedang. Interpretasi indeks kepraktisan LKPD selengkapnya pada Tabel 3.9.  

 

Tabel 3.9 Interpretasi Indeks Tingkat Kepraktisan 

 

 

Indeks Kepraktisan Kategori 
90 ≤ x ≤ 100 Sangat Tinggi 

80 ≤ x ≤ 89 Tinggi 

70 ≤ x ≤ 79 Sedang 

60 ≤ x ≤ 69 Rendah 

0 ≤ x ≤ 59 Sangat Rendah 

Syarfi (2018) 

 

 

2.  Analisis Data Kuantitatif 

Keefektifan produk dianalisis dengan membandingkan hasil posttest dan n-gain 

pada masing-masing kelas. Untuk membandingkan hasil posttest menggunakan uji 

kesamaan dua rata-rata diperlukan uji normalitas dan homogenitas. 

 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk menentukan apakah data posttest dan n-gain pada 

setiap kelas berdistribusi normal. Pengujian menggunakan uji Kolmogorof Smirnov 

dengan menggunakan bantuan program komputer yaitu SPSS 21. Berikut adalah 

hipotesis, taraf signifikansi, dan kriteria pengujian dari uji normalitas Kolmogorof 

Smirnov: 
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1) Hipotesis 

a) 𝐻0: Populasi berdistribusi normal 

b) 𝐻1: Populasi berdistribusi normal 

2) Taraf Signifikansi: 𝛼 = 0,05 

3) Kriteria Pengujian 

a) Jika nilai sig < 0,05 maka 𝐻0 ditolak 

b) Jika nilai sig > 0,05 maka 𝐻0 diterima 

 

Hasil uji normalitas posttest menunjukkan bahwa kedua data berdistribusi normal 

(dapat dilihat secara lengkap pada Lampiran 32). Hasil uji normalitas n-gain 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi kelas eksperimen yaitu 0,007 lebih kecil dari 

0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data tidak berdistribusi normal. Hasil 

perhitungan uji normalitas posttest dan n-gain disajikan pada Tabel 3.10. 

 

 

Tabel 3.10. Uji Normalitas Posttest dan N-gain 

 

 
No Data Sig. Keterangan 

1 Posttest Kelas Eksperimen 0,056 Sampel berdistribusi normal 

2 Posttest Kelas Kontrol 0,200 Sampel berdistribusi normal 

3 n-gain Kelas Eksperimen 0,007 Sampel tidak berdistribusi normal 

4 n-gain Kelas Kontrol 0,195 Sampel berdistribusi normal 

 

 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan varians data posttest dan 

n-gain. Uji homogenitas dihitung menggunakan bantuan program SPSS 21 dengan 

memperhatikan hipotesis dan kriteria pengujian sebagai berikut: 

1) Hipotesis 

a) 𝐻0 = Kedua populasi memiliki varians yang sama 

b) 𝐻1 = Kedua populasi memiliki varians berbeda 

2) Taraf Signifikansi: 𝛼 = 0,05 

3) Kriteria Pengujian 

a) Jika nilai sig > 0,05 maka 𝐻0 diterima 

b) Jika nilai sig < 0,05 maka 𝐻0 ditolak 
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Hasil uji homogenitas posttest menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih dari 0,05 

(dapat dilihat secara lengkap pada Lampiran 33) sehingga kedua data tersebut 

memiliki varians yang sama. Uji homogenitas n-gain tidak dilakukan mengingat 

data n-gain kelas eksperimen tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

Uji homogenitas selengkapnya disajikan pada Tabel 3.11. 

 

Tabel 3.11. Uji Homogenitas Posttest 

 

 
No Data Sig. Keterangan 

1 Posttest Kelas Eksperimen 
0,229 Memiliki varians yang sama 

2 Posttest Kelas Kontrol 

 

 

c. Uji Kesamaan dua rata-rata Posttest 

Setelah melakukan uji normalitas dan homogenitas, diperoleh kesimpulan bahwa 

data posttest pada kelas eksperimen dan kontrol sama-sama berdistribusi normal. 

Selanjutnya, data tersebut dianalisis menggunakan uji kesamaan dua rata-rata atau 

uji t dengan hipotesis uji sebagai berikut: 

1) Hipotesis 

a) 𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2  

Tidak terdapat perbedaan rata-rata skor posttest kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik yang telah mengikuti pembelajaran menggunakan 

LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing 

berbasis tutor sebaya 

b) 𝐻1 : 𝜇1 > 𝜇2 

Rata-rata skor posttest kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang 

telah mengikuti pembelajaran menggunakan LKPD dengan pictorial 

riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya lebih 

besar. 

2) Taraf Signifikansi: 𝛼 = 0,05 

3) Kriteria Pengujian 

a) Jika nilai sig > 0,05 maka 𝐻0 diterima 

b) Jika nilai sig <  0,05 maka 𝐻0 ditolak 
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d. Uji Kesamaan dua rata-rata N-Gain 

Untuk menghitung n-gain (𝑔) digunakan rumus:  

 

𝑔 =
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑀−𝑆𝑝𝑟𝑒
  

Keterangan: 

𝑆𝑝𝑟𝑒  = Nilai Pretest 

𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡  = Nilai posttest 

𝑆𝑀  = Skor Maksimum 

 

 

Setelah melakukan uji normalitas, diperoleh kesimpulan bahwa n-gain kelas 

eksperimen tidak berdistribusi normal. Selanjutnya, data tersebut dianalisis 

menggunakan uji Mann-Whitney untuk menentukan kesamaan rata-rata n-gain 

kelas eksperimen dan kontrol dengan hipotesis uji sebagai berikut: 

1) Hipotesis 

a) 𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2  

Tidak terdapat perbedaan rata-rata n-gain kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik yang telah mengikuti pembelajaran menggunakan LKPD 

dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis 

tutor sebaya 

b) 𝐻1 : 𝜇1 > 𝜇2 

Rata-rata n-gain kemampuan berpikir kreatif peserta didik yang telah 

mengikuti pembelajaran menggunakan LKPD dengan pictorial riddle 

dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya lebih besar. 

2) Taraf Signifikansi: 𝛼 = 0,05 

3) Kriteria Pengujian 

a) Jika nilai sig > 0,05 maka 𝐻0 diterima 

b) Jika nilai sig <  0,05 maka 𝐻0 ditolak 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Simpulan 
 

 

Merujuk pada hasil penelitian serta pembahasan, didapat beberapa simpulan yaitu: 

 

1. LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis 

tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan instrumen 

tes kemampuan berpikir kreatif memenuhi kriteria valid untuk digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran matematika. 

2. LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis 

tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif praktis saat 

diujicobakan dalam pembelajaran matematika. 

3. LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry terbimbing berbasis 

tutor sebaya dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif. Rata-rata nilai posttest dan rata-rata nilai peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif pada kelas eksperimen (kelas yang pembelajarannya 

menggunakan LKPD) lebih besar dibandingkan rata-rata nilai peningkatan 

pada kelas kontrol. 

 

 

 

5.2 Saran  
 

 

1. Guru dapat menggunakan LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran 

inquiry terbimbing berbasis tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis pada materi pola bilangan kelas VIII sebagai salah 

satu alternatif media pembelajaran matematika. 
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2. Pengembangan LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry 

terbimbing berbasis tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif terbatas pada materi pola bilangan kelas VIII semester ganjil. Oleh 

sebab itu, peneliti menyarankan para pembaca atau guru untuk melakukan 

penelitian lanjutan dengan cakupan materi pembelajaran yang berbeda. 

3. Pengembangan LKPD dengan pictorial riddle dalam pembelajaran inquiry 

terbimbing berbasis tutor sebaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif perlu mempertimbangkan waktu pembelajaran secara lebih matang. 

4. Kegiatan pretest dan posttest saat implementasi terbatas pada kelompok kecil 

perlu dilakukan dalam menguji kepraktisan LKPD. 

5. Melakukan uji proporsi untuk mengetahui efektivitas LKPD yang 

dikembangkan dengan melihat proporsi peserta didik yang mencapai KKM 

pada materi pola bilangan. 
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