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MOTTO 

 

مَاواتِ إِنَّ فِ خَلْقِ ال هَارلََِياَتٍ لُِْولِ الْْلَْبَابِ }سَّ {٠٩١وَالَْْرْضِ وَاخْتِلََ فِ اللَّيْلِ وَالن َّ  

مَاوَاتِ وَالَْْرْضِ رَب َّنَامَاخَلَقْتَ الَّذِيْنَ يذَْكُرُونَ اللَّهَ قِيَا مًاوَقُ عُودًاوَعَلَ  رُونَ فِ خَلْقِ السَّ ى جُنُوبِِِمْ وَيَ تَ فَكَّ

{٠٩٠فَقِنَاعَذَاباَلنَّارِ }هَذَاباَطِلًَسُبْحَانَكَ   

“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih bergantinya malam 

dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang yang berakal, (yaitu) orang-orang yang 

mengingat Allah sambil berdiri atau duduk atau dalam keadaan berbaring dan 

mereka memikirkan tentang penciptaan langit dan bumi (seraya berkata): “Ya 

Tuhan kami, tiadalah Engkau menciptakan ini dengan sia-sia. Maha Suci Engkau, 

maka peliharalah kami dari siksa neraka”. (QS. Ali Imran: 190-191).   

 (Mushaf al-Azhar, 3: 190-191) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 
 

PERSEMBAHAN 

 

Dengan sepenuh hati skripsi ini dipersembahkan kepada Misyono dan 

Nima, Bapak dan Ibuku yang sepanjang hari tanpa lelah selalu mendoakan dan 

menyemangati. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vi 
 

KATA PENGANTAR 

 

 Bismillahirrahmannirahim, 

 Alhamdulillahirabbil’alamin, segala puji syukur penulis panjatkan kepada 

Allah SWT yang telah memberikan rahmat serta hidayahNya sehingga penulis 

dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul, “Pengembangan Lembar Kegiatan 

Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada materi animalia untuk 

siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo” ini dengan baik. Salawat serta salam 

semoga tetap tercurah limpahkan kepada junjungan kita Nabi Muhammad SAW 

yang telah membawa kita dari zaman kegelapan menuju ke zaman terang 

menderang.  

Penulis menyadari bahwa skripsi ini tidak dapat terselesaikan tanpa 

bantuan, bimbingan, dan dukungan dari banyak pihak. Oleh karena itu, penulis 

menyampaikan terima kasih sedalam-dalamnya kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. H. Babun Suharto, S.E., M.M. selaku Rektor IAIN Jember.  

2. Ibu Dr. Hj. Mukni’ah, M.Pd.I selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan IAIN Jember. 

3. Ibu Dr. Hj. Umi Farihah, M.M., M.Pd. selaku Ketua Program Studi Biologi 

atas segala nasehat dan bimbingannya. 

4. Ibu Heni Setyawati, S.Si., M.Pd. selaku dosen pembimbing yang telah 

meluangkan waktu dan tenaga untuk membimbing, mengarahkan, dan 

menasehati dari awal penelitian hingga akhir.  

5. Bapak Bayu Sandika, S.Si., M.Si., Bapak Husni Mubarok, S.Pd., M.Si., Bapak 

Nanda Anugrah N, S.Pd., M.Pd., Bapak Dr. Andi Suhardi, ST., M.Pd., Bapak 



vii 
 

Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd., dan Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. selaku 

validator dalam proses pengembangan yang telah meluangkan waktu dan 

tenaga untuk membantu menilai serta memberikan kritik dan saran yang begitu 

bermanfaat. 

6. Bapak dan Ibu dosen Tadris Biologi yang telah mendidik dan memberikan 

ilmu selama penulis menempuh pendidikan di IAIN Jember.  

7. Bapak Drs. H. Sahiyanto selaku kepala sekolah MAN 1 Situbondo yang telah 

memberikan izin kepada penulis untuk melaksanakan penelitian.  

8. Ibu Nevi Ramadhani, S.Pd selaku guru biologi yang telah meluangkan waktu 

dan tenaga untuk memberikan penilaian terhadap produk penelitian dan 

membimbing penulis selama dilakukannya penelitian di MAN 1 Situbondo.  

9. Teman-teman dan saudara-saudaraku tercinta yang telah memberikan bantuan,  

semangat dan motivasi kepada penulis untuk menyelesaikan tugas akhir ini. 

10. Semua pihak yang telah membantu namun tidak dapat disebutkan satu 

persatu.  

Segala bantuan yang telah diberikan semoga menjadi amal ibadah di 

hadapan Allah SWT. Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini 

masih banyak kesalahan dan kekurangan. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat 

bagi penulis dan para pembaca.  

Jember, 25 Mei 2021 

   

Penulis 

 

 



viii 
 

ABSTRAK 

 

Gahpria Laily Zamzam, 2021: Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) Digital Berbasis Riddle Story Pada Materi Animalia untuk Siswa Kelas X 

IPA di MAN 1 Situbondo 

 

Kata Kunci: Pengembangan LKPD digital, riddle story, materi animalia, model  

4D.   

 

 Riddle story adalah cerita teka-teki yang berkaitan dengan tanya jawab 

yang menarik minat, dapat memancing rasa ingin tahu pembaca, dan 

membangkitkan kecerdikan. Pada proses pembelajaran bahan ajar yang sering 

digunakan adalah Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) namun, dalam 

penggunaannya LKPD hanya digunakan untuk mengerjakan latihan soal, 

kemudian berdasarkan tuntutan keterampilan abad 21 siswa dituntut untuk 

berpikir kritis, kreatif, mampu berkomunikasi dan bekerja sama. Oleh karena itu, 

dipilihlah riddle story untuk diinovasikan dalam pengembangan LKPD.  

 Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 1) Bagaimana kevalidan 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada materi 

animalia untuk siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo? 2) Bagaimana 

kepraktisan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

pada materi animalia untuk siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo. 

 Tujuan penelitian ini adalah: 1) Untuk mendeskripsikan kevalidan Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada materi animalia 

untuk siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo. 2) Untuk mendeskripsikan 

kepraktisan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

pada materi animalia untuk siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo. 

 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model 4D. Pada model 4D terdapat 4 tahapan utama, yaitu tahap Define 

(Pendefinisian) yang terdiri dari tahap analisis awal akhir, analisis siswa, analisis 

tugas, analisis konsep dan analisis untuk menentukan tujuan pembelajaran. Tahap 

Design (Perancangan) terdiri dari tahap penyusunan materi pembelajaran, 

pemilihan format, dan perancangan awal. Tahap Develop (Pengembangan) terdiri 

dari tahap validasi dan uji coba pengembangan skala terbatas. Dan tahap 

Disseminate (Penyebaran) yang dilakukan untuk menyebarkan produk. Namun,  

pada penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap develop (pengembangan). 

 Kesimpulan dari penelitian ini yaitu: 1) Berdasarkan hasil validasi Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada penilaian ahli 

materi memperoleh rata-rata persentase sebesar 82,32% termasuk dalam kategori 

cukup valid. Pada penilaian ahli media memperoleh rata-rata persentase sebesar 

95,68% termasuk dalam kategori sangat valid. Dan pada penilaian guru biologi 

memperoleh persentase 88,09% termasuk dalam kategori sangat valid. 2) 

Berdasarkan hasil uji coba skala terbatas memperoleh rata-rata persentase sebesar 

89,78% termasuk dalam kategori sangat praktis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Bahan ajar merupakan salah satu aspek yang sangat penting dalam 

proses pembelajaran. Peran utama dari bahan ajar yaitu sebagai representasi 

(wakil) dari penjelasan guru di depan kelas. Keterangan-keterangan guru, 

uraian-uraian yang harus disampaikan guru, dan informasi yang harus 

disajikan guru dihimpun  di dalam bahan ajar (Yunus dan Heldy, 2015: 163). 

Untuk meningkatkan minat serta semangat belajar siswa, bahan ajar perlu 

dikembangkan agar tidak monoton dan tidak membuat siswa merasa bosan. 

Salah satu bahan ajar yang dapat dikembangkan dan sering digunakan dalam 

proses pembelajaran adalah Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD).  

LKPD adalah bahan ajar cetak yang berisi latihan soal, ringkasan 

materi, serta petunjuk kegiatan pembelajaran yang mana peserta didik harus 

mengerjakan sesuai kompetensi dasar yang ingin dicapai (Sari dan Wulandari, 

2020: 442). Dalam implementasi Kurikulum 2013 bahan ajar berupa LKPD 

diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif dalam melengkapi bahan ajar 

pada pembelajaran Kurikulum 2013 (Istikharah dan Zulkifli, 2017: 32). 

Namun, faktanya dalam proses pembelajaran LKPD biasanya hanya 

digunakan untuk mengerjakan soal-soal latihan berupa soal essay atau pilihan 

ganda saja. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan 

bahwa mayoritas di sekolah menggunakan LKPD hanya untuk mengerjakan 

latihan soal. Hal tersebut tentu membuat siswa merasa bosan dan kurang 
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berminat untuk belajar. Oleh karena itu, LKPD harus dikembangkan agar 

tidak monoton, membuat siswa lebih tertarik dan berminat untuk belajar, serta 

dapat meningkatkan pemahaman siswa. Kemudian, berdasarkan tuntutan 

keterampilan abad 21 yang menuntut siswa harus berpikir kritis, kreatif, 

mampu berkomunikasi, dan bekerja sama, maka dipilihlah riddle story untuk 

dijadikan inovasi dalam pengembangan LKPD. 

Riddle story (cerita teka-teki) adalah cerita misteri yang berkaitan 

dengan tanya jawab yang menarik minat. Dalam riddle story, pembaca akan 

dihadapkan dengan sejumlah fakta misterius yang penjelasannya disimpan 

sampai akhir. Hal tersebut dapat memancing rasa ingin tahu pembaca, 

membangkitkan kecerdikan, dan membimbing pembaca sampai pada akhir 

yang tidak terduga (Wells, 2008: 23-25). Hasil penelitian yang dilakukan oleh 

Sari dkk. (2018) menyebutkan bahwa dengan menggunakan bahan ajar 

berbasis riddle story membuat siswa lebih semangat, senang, tidak merasa 

bosan, dan lebih aktif selama proses pembelajaran. 

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini semakin pesat. Setiap 

kegiatan manusia tidak luput dari penggunaan teknologi.  Hal ini berdampak 

besar bagi berbagai bidang, terutama bidang pendidikan. Terlebih dalam 

kondisi pandemi Covid-19 yang terjadi saat ini, yang menyebabkan proses 

pembelajaran harus dilakukan secara daring (dalam jaringan) sehingga secara 

tidak langsung meningkatkan penggunaan teknologi. Pembelajaran secara 

daring menimbulkan berbagai permasalahan terutama terkait penggunaan 

bahan ajar cetak yang dinilai kurang efisien. Oleh karena itu, LKPD sebagai 
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bahan ajar yang sering digunakan dalam proses pembelajaran harus 

dikembangan dalam bentuk digital.  

E-LKPD atau LKPD digital memiliki komponen yang sama dengan 

komponen pada LKPD versi cetak, yang membedakan hanya penambahan 

visualisasi digital baik dalam bentuk video ajar, tambahan media pembelajaran 

TIK maupun visualisasi grafik dan diagram yang menarik (Ramadhani, 2020: 

137). Menurut Palupi dkk. (2020: 525) LKPD perlu disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang sangat 

berpengaruh terhadap gaya hidup siswa atau para peserta didik, seperti Hp dan 

Laptop. Dari aspek ekonomis dan kepraktisannya, LKPD dalam bentuk digital 

lebih ekonomis dan praktis dibanding  bentuk cetak karena bisa di copy dalam 

bentuk soft file dan dapat dibawa kemana saja dan kapan saja. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Nevi 

Ramadhani, S.Pd guru biologi MAN 1 Situbondo, bahan ajar yang sering 

digunakan dalam pembelajaran biologi adalah LKPD. Namun, dalam 

penggunaannya LKPD memiliki beberapa kekurangan yaitu LKPD dinilai 

kurang menarik karena isi LKPD tidak berwarna, terdapat beberapa materi 

yang pembahasannya kurang lengkap, dan LKPD hanya digunakan untuk 

mengerjakan latihan soal berupa essay dan pilihan ganda. Ibu Nevi 

Ramadhani, S.Pd juga mengungkapkan bahwa pembelajaran yang 

dilaksanakan secara daring menyebabkan kurang efisiennya bahan ajar dalam 

bentuk cetak sehingga dibutuhkan bahan ajar digital untuk mempermudah 

proses pembelajaran. Pada pembelajaran biologi terdapat beberapa materi 
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yang sulit untuk dipahami terutama materi animalia. Materi animalia memiliki 

bahasan atau cakupan yang luas sehingga siswa cepat merasa bosan jika hanya 

membaca, mendengarkan penjelasan, dan mengerjakan latihan soal.  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa terkait materi biologi yang 

sulit untuk dipelajari, dari 22 siswa 77,27% siswa menyatakan bahwa materi 

animalia sulit untuk dipelajari. Pada proses pembelajaran siswa menggunakan 

LKPD sebagai bahan ajar, dari 22 siswa 72,72% menyatakan bahwa kegiatan 

atau tugas pada LKPD monoton sehingga membuat siswa bosan dan merasa 

bahwa LKPD harus dibuat lebih bervariasi. Terkait riddle (teka-teki) 22 siswa 

menyatakan bahwa pernah bermain teka-teki dan 95,45% menyukai hal yang 

berkaitan dengan teka-teki. Kemudian, jika dalam LKPD yang akan 

dikembangkan dimasukkan riddle story (cerita teka-teki) 72,27% siswa 

menyatakan tertarik untuk menggunakannya.  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian mengenai, “Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

Digital Berbasis Riddle Story Pada Materi Animalia untuk Siswa Kelas X IPA 

di MAN 1 Situbondo”. Dengan adanya pengembangan bahan ajar tersebut 

diharapkan dapat memberikan inovasi dalam proses pembelajaran.  

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital 

berbasis riddle story pada materi animalia untuk siswa kelas X IPA di 

MAN 1 Situbondo? 
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2. Bagaimana kepraktisan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital 

berbasis riddle story pada materi animalia untuk siswa kelas X IPA di 

MAN 1 Situbondo? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

digital berbasis riddle story pada materi animalia untuk siswa kelas X IPA 

di MAN 1 Situbondo. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) digital berbasis riddle story pada materi animalia untuk siswa 

kelas X IPA di MAN 1 Situbondo. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan yaitu sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) digital yang di dalamnya berisi petunjuk pemakaian, Kompetensi 

Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator, tujuan pembelajaran, materi, 

kegiatan peserta didik beserta langkah-langkah kegiatan, referensi dan 

kunci jawaban. Produk ini dapat digunakan dengan smartphone atau pun 

laptop.  

2. Penyajian kegiatan peserta didik pada LKPD digital ini berupa riddle 

story (cerita teka-teki). Sehingga, selain belajar siswa juga dapat bermain 

teka-teki.   
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian pengembangan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

digital berbasis riddle story pada materi animalia ini dilakukan untuk 

memberikan inovasi dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran yang 

cenderung monoton mengakibatkan hasil belajar siswa menurun. Oleh karena 

itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran agar siswa lebih berminat dalam 

belajar. Dengan menggunakan riddle story sebagai inovasi dalam LKPD 

digital, siswa tidak hanya belajar tetapi juga dapat bermain teka-teki. LKPD 

digital berbasis riddle story ini juga dapat dijadikan salah satu alternatif bahan 

ajar untuk diterapkan dalam proses pembelajaran materi animalia. Selain itu, 

dengan adanya penelitian pengembangan ini dapat memberikan pengetahuan 

kepada pembaca tentang perancangan dan pengembangan LKPD digital 

berbasis riddle story. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan ini yaitu sebagai berikut: 

1. Produk dapat digunakan dalam pembelajaran biologi materi animalia 

kelas X IPA SMA/MA.  

2. Produk dapat digunakan untuk memahami materi animalia. 

3. Produk dapat digunakan di mana saja dan kapan saja. 

4. Produk dapat membantu siswa belajar secara mandiri.   

Keterbatasan penelitian dan pengembangan ini yaitu sebagai berikut: 

1. Materi yang dikembangkan terbatas pada materi animalia.  

2. Uji coba lapangan pada penelitian ini hanya dilakukan secara terbatas.  
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3. Penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap develop (pengembangan).  

G. Definisi Istilah 

1. Penelitian pengembangan merupakan metode, cara, atau langkah-langkah 

yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk atau 

menyempurnakan produk yang telah ada dan menguji keefektifan produk 

tersebut agar layak untuk digunakan.  

2. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital merupakan bahan ajar 

berupa lembaran-lembaran berbentuk digital yang dapat diakses 

menggunakan smartphone atau laptop yang berisi materi, tugas serta 

langkah-langkah kegiatan yang harus dilaksanakan oleh peserta didik.  

3. Riddle story (cerita teka-teki) merupakan sebuah cerita misteri yang berisi 

teka-teki di dalamnya. Dalam riddle story, pembaca akan dihadapkan 

dengan sebuah pertanyaan dan harus membaca cerita sampai akhir untuk 

mengetahui jawabannya.  

4. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

merupakan lembaran-lembaran kegiatan peserta didik berbentuk digital 

yang didalamnya memuat riddle story (cerita teka-teki) yang harus 

dipecahkan oleh siswa setelah mempelajari materi yang telah diuraikan.  

5. Animalia merupakan materi pada mata pelajaran biologi yang diajarkan di 

kelas X SMA/MA, yang membahas tentang pengelompokan hewan ke 

dalam filum berdasarkan lapisan tubuh, rongga tubuh, simetri tubuh, dan 

reproduksi. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sari dkk. (2018) yang berjudul  

“Pengembangan Bahan Ajar Riddle Story Book Materi Sistem Rangka 

Manusia Kelas XI SMU”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian 

yang diberikan oleh validator, skor maksimal dari semua aspek hampir 

tercapai. Dari tabel lembar observasi siswa juga menunjukkan bahwa 

siswa lebih bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, setiap 

kelompok yang telah dibentuk untuk memecahkan teka-teki, mampu 

memecahkan 80% dari jumlah teka-teki yang disediakan dalam kurun 

waktu yang telah ditentukan. Berdasarkan hal tersebut, dapat dikatakan 

bahwa bahan ajar riddle story book layak untuk digunakan. Persamaan 

penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu terletak pada penggunaan 

riddle story sebagai inovasi dalam bahan ajar. Perbedaan pada kedua 

penelitian terletak pada bahan ajar yang digunakan. Pada penelitian 

tersebut menggunakan bahan ajar berupa buku cetak, sedangkan pada 

penelitian ini menggunakan LKPD digital. Model penelitian 

pengembangan yang digunakan juga berbeda, pada penelitian tersebut 

menggunakan model 4D yang dikolaborasikan dengan model Borg and 

Gall, sedangkan pada penelitian ini hanya menggunakan model penelitian 

4D.  
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Khairunnisa dkk. (2017) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Buku Teka-Teki Kimia untuk Kelas 

XI SMA”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

validasi media yaitu 86,60 dikategorikan sangat valid dan layak 

digunakan. Penilaian keefektifan media dalam menumbuhkan minat 

didapat nilai rata-rata sebesar 42,4 dikategorikan baik. Berdasarkan hal 

tersebut, media yang dibuat telah memenuhi kategori valid, praktis, dan 

efektif dalam menumbuhkan minat belajar. Persamaan penelitian tersebut 

dengan penelitian ini yaitu terletak pada penggunaan riddle atau teka-teki 

sebagai tugas atau latihan soal yang harus dikerjakan oleh siswa. Selain 

itu, model penelitian pengembangan yang digunakan juga sama yaitu 

model 4D. Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu 

penelitian tersebut merupakan penelitian pengembangan media 

pembelajaran, sedangkan penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan bahan ajar. Produk yang dihasilkan juga berbeda, pada 

penelitian tersebut produk yang dihasilkan berupa buku, sedangkan pada 

penelitian ini yaitu berupa LKPD digital.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh Palupi dkk. (2020) yang berjudul “Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Elektronik Interaktif Pada Pembelajaran 

Materi Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Laju Reaksi Kelas XI”.  Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penilaian yang diberikan oleh ahli materi 

memperoleh nilai rata-rata 86% dikategorikan sangat valid dan penilaian 

oleh ahli media sebesar 94% dikategorikan sangat valid. Rata-rata 
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persentase penilaian pada uji coba kelompok kecil yaitu 85% 

dikategorikan sangat praktis dan rata-rata persentase penilaian pada uji 

coba kelompok besar yaitu 84% dikategorikan sangat praktis. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut maka LKPD elektronik interaktif 

layak untuk digunakan. Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian 

ini terletak pada bahan ajar yang dikembangkan yaitu LKPD digital dalam 

bentuk flip book. Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu 

LKPD tersebut dibuat menggunakan 3D Pageflip Professional. 

Sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan LKPD dibuat dengan 

menggunakan Flip PDF Profesional dan berbasis riddle story. Model 

penelitian pengembangan yang digunakan juga berbeda, pada penelitian 

tersebut menggunakan model ADDIE, sedangkan pada penelitian yang ini 

menggunakan model 4D. 

Tabel 2.1  

Persamaan dan Perbedaan Penelitian 

No. Judul Penelitian Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1 2 3 4 5 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

Pengembangan Bahan 

Ajar Riddle Story Book 

Materi Sistem Rangka 

Manusia Kelas XI SMU. 

 

 

 

 

 Penelitian 

pengembangan 

bahan ajar. 

 Menggunakan 

Riddle Story 

sebagai inovasi 

dalam bahan ajar. 

 

 Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model 4D yang 

dikolaborasikan 

dengan model 

Borg and Gall. 

 Bahan ajar yang 

Penelitian 

pengembangan 

bahan ajar berupa 

Lembar Kegiatan 

Peserta Didik 

(LKPD) digital 

berbasis riddle 

story pada materi 
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1 2 3 4 5 

 

 

 

 

 dikembangkan 

berupa buku.  

 Materi sistem 

rangka manusia.  

animalia untuk 

siswa kelas X IPA 

di MAN 1 

Situbondo. LKPD 

digital berbentuk 

flip book dan 
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menggunakan 

Flip PDF 

Profesional. 

Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model 4D.  

 

 

 

 

 

 

2. Pengembangan Media 

Pembelajaran Buku 

Teka-Teki Kimia untuk 

Kelas XI SMA.  

 Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model 4D. 

 Menggunakan 

riddle/teka-teki 

sebagai tugas 

atau latihan soal. 

 Penelitian 

pengembangan 

media 

pembelajaran. 

 Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

berupa buku. 

 Materi kimia.  

3. 

 

 

 

 

Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) Elektronik 

Interaktif Pada 

Pembelajaran Materi  

Faktor-Faktor yang 

Mempengaruhi Laju 

Reaksi Kelas XI.  

 Penelitian 

pengembangan 

bahan ajar. 

 Bahan ajar yang 

dikembangkan 

berupa LKPD 

digital dalam 

bentuk flip book. 

 Model penelitian 

pengembangan 

yang digunakan 

model ADDIE.  

 LKPD digital 

berbentuk flip book 

dibuat dengan 

menggunakan 3D 

Pageflip 

Professional. 

 Materi faktor-

faktor yang 

mempengaruhi laju 

reaksi.  
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B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan 

a. Pengertian Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian pengembangan adalah metode, langkah-langkah atau 

proses pengkajian sistematik dan objektif untuk menghasilkan produk 

baru atau menyempurnakan produk yang telah ada guna menguji 

efektivitas yang disesuaikan dengan koridor keilmiahan (Sa’adah dan 

Wahyu, 2020: 14). Menurut Hamzah (2019: 1) Penelitian 

pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

sebuah produk dan menguji efektivitasnya. Produk yang dimaksud 

tidak selalu berbentuk hardware (buku, modul, alat bantu 

pembelajaran di kelas dan laboratorium), tetapi bisa juga perangkat 

lunak (software) seperti program pengolah data, pembelajaran di kelas, 

perpustakaan atau laboratorium, atau model-model pembelajaran, 

pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain. 

b. Jenis-Jenis Model Penelitian dan Pengembangan 

Model penelitian pengembangan merupakan dasar untuk 

mengembangkan produk yang akan dihasilkan. Menurut Panggabean 

dan Amir (2020: 60-74) terdapat beberapa jenis model penelitian dan 

pengembangan, yaitu sebagai berikut: 

1) Model Pengembangan 4D 

Model pengembangan 4D merupakan model pengembangan 

sederhana yang dapat membantu peneliti merancang sebuah produk 
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bahan ajar yang nantinya akan membantu peserta didik untuk 

meningkatkan kemampuannya dalam proses pembelajaran. Desain 

model 4D ini dikemukakan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy 

S. Semmel dan Melvynl Semmel (1974) yang digunakan untuk alur 

pengembangan perangkat pembelajaran (instructional 

development). 

2) Model Pengembangan ADDIE 

Model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Develop-

Implement-Evaluate) muncul pada tahun 1990-an yang 

dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Model ini sering 

digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan instruksional. Selain itu, model ADDIE merupakan 

model pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai digunakan 

untuk penelitian pengembangan. 

3) Model Pengembangan ASSURE 

Model pengembangan ASSURE dikemukakan oleh Sharon E. 

Smaldino, James S. Russel, Robert Heinich, dan Michel Molenda 

(2001). Model ASSURE merupakan model desain sistem 

pembelajaran yang bersifat praktis dan mudah diimplementasikan 

untuk mendesain aktivitas pembelajaran yang bersifat individual 

maupun klasik.  
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2. Model 4D 

Model 4D merupakan kepanjangan dari Define, Design, Develop, 

dan Dessimination. Model ini diperkenalkan oleh Thiagarajan pada 1974 

(Prasetyo, 2015: 43). Model 4D menggunakan 4 langkah utama, yaitu: 

a. Define (Pendefinisian) 

Tahap ini digunakan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan pembelajaran 

dengan memperhatikan serta menyesuaikan kebutuhan pembelajaran 

peserta didik (Sa’adah dan Wahyu, 2020: 72). Thiagarajan dkk. (1974: 

6) menyebutkan bahwa  pada tahap ini terdapat  5 langkah pokok 

yaitu: 

1) Front-End Analysis (Analisis Awal Akhir) 

Analisis awal akhir adalah studi tentang masalah dasar yang 

dihadapi pelatih guru untuk meningkatkan kinerja tingkat 

pendidikan tertentu. Selama analisis ini, dipertimbangkan 

kemungkinan adanya alternatif yang lebih serasi dan efisien untuk 

pengajaran. Jika tidak ada alternatif atau bahan pengajaran yang 

relevan tersedia, maka pengembangan bahan ajar diperlukan. 

2) Learner Analysis (Analisis Siswa)  

Analisis siswa adalah studi terhadap siswa sebagai sasaran 

calon guru pendidikan. Karakteristik siswa yang relevan dengan 

desain dan pengembangan pengajaran diidentifikasi. 

Karakteristiknya adalah memasukkan kompetensi dan latar 
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belakang pengalaman, sikap umum terhadap topik pembelajaran, 

dan preferensi media, format dan bahasa.  

3) Task Analysis (Analisis Tugas) 

Analisis tugas adalah mengidentifikasi keterampilan utama 

yang harus diperoleh oleh guru dan menganalisisnya menjadi 

seperangkat sub-keterampilan yang diperlukan dan memadai. 

Analisis ini memastikan cakupan tugas yang komprehensif dalam 

bahan ajar. 

4) Concept Analysis (Analisis Konsep) 

Analisis konsep adalah mengidentifikasi konsep-konsep 

utama yang akan diajarkan, menyusunnya dalam hierarki, dan 

memecah konsep individu menjadi atribut kritis dan tidak relevan.  

5) Specifying Instruction Objectives (Menentukan Tujuan 

Pembelajaran)  

Menentukan tujuan pembelajaran adalah mengubah hasil 

analisis tugas dan konsep menjadi tujuan yang dinyatakan secara 

perilaku. Serangkaian tujuan ini memberikan dasar untuk 

konstruksi tes dan desain intruksional. Kemudian, diintegrasikan ke 

dalam bahan ajar. 

b. Design (Perancangan) 

Menurut Thiagarajan dkk. (1974: 7) tujuan dari tahapan ini 

adalah untuk merancang prototipe bahan ajar. Tahap ini dapat dimulai 

setelah serangkaian tujuan perilaku untuk bahan ajar telah ditetapkan. 
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Pemilihan media dan format untuk bahan dan produksi versi awal 

merupakan aspek utama dari tahap desain. Terdapat 4 langkah pada 

tahap ini, yaitu: 

1) Constracting Criterion-Referenced Test (Penyusunan Tes yang 

Mengacu Pada Kriteria) 

Penyusunan tes yang mengacu pada kriteria adalah langkah 

yang menjembatani tahap 1, mendefinisikan dan proses desain. Tes 

yang mengacu pada kriteria mengubah tujuan perilaku menjadi 

garis besar untuk bahan ajar. 

2) Media Selection (Pemilihan Media) 

Pemilihan media merupakan pemilihan media yang sesuai 

untuk penyajian isi pembelajaran. Proses ini melibatkan 

penyesuaian tugas dan analisis konsep, karakteristik target, sumber 

daya produksi, dan rencana diseminasi dengan berbagai atribut dari 

media yang berbeda. Pemilihan terakhir mengidentifikasi media 

atau kombinasi media yang paling tepat untuk digunakan.  

3) Format Selection (Pemilihan Format) 

Pemilihan format berkaitan erat dengan pemilihan media. 

Format dipilih sesuai dengan rancangan bahan ajar. Pemilihan 

format yang paling sesuai tergantung pada sejumlah faktor yang 

didiskusikan.  
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4) Initial Design (Desain Awal)  

Desain awal adalah penyajian instruksi penting melalui 

media yang sesuai dan dalam urutan yang tepat. Ini juga 

melibatkan penataan berbagai kegiatan pembelajaran seperti 

membaca teks, mewawancarai tenaga kependidikan khusus, dan 

mempraktikkan keterampilan instruksional yang berbeda oleh 

rekan-rekan pengajar. 

c. Develop (Pengembangan) 

Thiagarajan dkk. (1974: 8) menyebutkan bahwa tujuan pada 

tahap ini adalah untuk memodifikasi prototipe bahan ajar. Meskipun 

banyak yang telah diproduksi sejak tahap pendefinisian, hasil tersebut 

harus dipertimbangkan sebagai versi awal dari bahan ajar yang harus 

dimodifikasi sebelum dapat menjadi versi akhir yang efektif. Dalam 

tahap pengembangan, umpan balik diterima melalui evaluasi formatif 

dan materi tersebut direvisi dengan tepat. Pada tahap ini terdapat 2 

langkah yang harus dilakukan, yaitu: 

1) Expert Appraisal (Penilaian Ahli)  

Penilaian ahli adalah teknik untuk mendapatkan saran 

perbaikan materi. Sejumlah ahli diminta untuk mengevaluasi materi 

dari sudut pandang instruksional dan teknis. Atas dasar umpan 

balik dari para ahli, materi tersebut dimodifikasi agar lebih sesuai, 

efektif, dapat digunakan dan berkualitas teknis tinggi. 
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2) Developmental Testing (Uji coba Pengembangan) 

Uji coba pengembangan mencoba melibatkan materi 

dengan peserta yang sebenarnya untuk menemukan bagian untuk 

direvisi. Atas dasar tanggapan, reaksi, dan komentar peserta, materi 

dimodifikasi. Siklus pengujian, revisi, dan pengujian ulang diulang 

sampai materi bekerja secara konsisten dan efektif. 

d. Disseminate (Penyebaran) 

Bahan ajar mencapai tahap produksi akhir ketika uji coba 

pengembangan menghasilkan  hasil yang konsisten dan penilaian ahli 

menghasilkan komentar positif. Sebelum materi disebarluaskan 

dilakukan evaluasi sumatif. Dalam tahap pengujian validasinya, materi 

digunakan dalam kondisi yang dapat direplikasi untuk 

mendemonstrasikannya. Materi tersebut juga menjalani pemeriksaan 

profesional untuk mendapatkan pendapat objektif tentang kecukupan 

dan relevansinya. Tahap akhir yaitu pengemasan akhir, difusi, dan 

adopsi. Seorang produsen dan distributor harus dipilih dan bekerja 

sama dengan kooperatif untuk mengemas bahan dalam bentuk yang 

dapat diterima (Thiagarajan dkk., 1974: 9).  

Menurut Syafri (2018: 34) kelebihan dari model 4D yaitu sebagai 

berikut:  

a. Lebih tepat digunakan sebagai dasar untuk pengembangan perangkat 

pembelajaran bukan untuk mengembangkan sistem pembelajaran. 

b. Uraiannya tampak lebih lengkap dan sistematis. 



19 

 
 

c. Dalam pengembangannya melibatkan penilaian ahli, sehingga sebelum 

dilakukan uji coba di lapangan perangkat pembelajaran telah dilakukan 

revisi berdasarkan penilaian, saran dan masukan para ahli.  

3. Bahan ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar merupakan seperangkat materi pembelajaran yang 

disusun secara sistematis sehingga dapat menciptakan suasana 

lingkungan yang dapat membangkitkan minat peserta didik untuk 

melakukan kegiatan belajar (Yunus dan Heldy, 2015: 163). Menurut 

Kelana dan Fadly (2019: 3) bahan ajar merupakan sesuatu yang 

penting dalam proses pembelajaran. Setiap komponennya harus dikaji, 

dipelajari dan dijadikan bahan materi yang akan dikuasai oleh siswa. 

Bahan ajar semestinya dipandang sebagai bagian strategi dalam 

pendidikan bermutu. Bahan ajar merupakan bagian dari upaya 

pendidik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, karena dengan 

tersedianya bahan ajar yang representatif dan bermutu akan mampu 

membangkitkan motivasi belajar peserta didik dan dapat meningkatkan 

interaksi pembelajaran antar peserta didik, antara peserta didik dengan 

bahan ajar, dan antar peserta didik dengan pendidik (Ratumanan dan 

Imas, 2019: 290).  
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b. Jenis Bahan Ajar 

Menurut Prastowo (2015: 40-41) berdasarkan bentuknya bahan 

ajar dibedakan menjadi empat macam, yaitu:  

1) Bahan ajar cetak (printed), yakni sejumlah bahan yang disiapkan 

dalam kertas, yang dapat berfungsi untuk keperluan pembelajaran 

atau penyampaian informasi. Contohnya, handout, buku modul, 

lembar kerja siswa, brosur, leaflet, wallchart, foto atau gambar, 

dan model atau maket. 

2) Bahan ajar dengar (audio), yakni semua sistem yang menggunakan 

sinyal radio secara langsung, yang dapat dimainkan atau didengar 

oleh seseorang atau sekelompok orang. Contohnya , kaset, radio, 

piringan hitam, dan compact disk audio. 

3) Bahan ajar pandang dengar (audiovisual), yakni segala sesuatu 

yang memungkinkan sinyal audio dapat dikombinasikan dengan 

gambar bergerak secara sekuensial. Contonya, video compact disk 

dan film. 

4) Bahan ajar interaktif (interactive teaching materials), yakni 

kombinasi dari dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, 

animasi, dan video) yang oleh penggunanya dimanipulasi atau 

diberi perlakuan untuk mengendalikan suatu perintah dan/atau 

perilaku alami dari suatu presentasi. Contohnya, compact disk 

interactive.  
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c. Manfaat Bahan Ajar 

Ratumanan dan Imas (2019: 290-291) menjelaskan bahwa 

penggunaan bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran akan memberikan 

manfaat besar bagi kualitas proses dan hasil pembelajaran sebagai 

berikut. 

1) Tersedianya sumber belajar alternatif yang selain relevan dengan 

kurikulum, tetapi juga relevan dengan karakteristik dan kebutuhan 

peserta didik, serta dapat mengakomodasi atau diperkaya dengan 

aspek konteks dan kearifan lokal. 

2) Dimungkinkan pembelajaran akan berlangsung lebih menarik 

karena menghadirkan konteks di sekitar peserta didik akan 

membangkitkan motivasi tersendiri bagi peserta didik. 

3) Bahan ajar menjadi lebih kaya dengan dikembangkan dengan 

menggunakan berbagai referensi.  

4) Menambah khazanah pengetahuan dan pengalaman pendidik 

dalam menulis bahan ajar. 

5) Tersedianya media melalui bahan ajar yang dapat membangun 

komunikasi pembelajaran yang efektif antara pendidik dengan 

peserta didik karena peserta didik lebih percaya kepada pendidik.  

4. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

a. Pengertian Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (Student worksheet) adalah 

lembaran-lembaran berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta 
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didik. Lembar kegiatan biasanya berupa petunjuk, langkah-langkah 

untuk menyelesaikan suatu tugas (Ratumanan dan Imas, 2019: 293). 

Sedangkan menurut Putri dan Endang (2021: 268) Lembar Kegiatan 

Peserta Didik merupakan bahan ajar yang tertuang dalam bentuk 

lembaran yang memuat materi atau teori, rangkuman dan petunjuk 

yang harus diselesaikan oleh peserta didik. Lembar Kegiatan Peserta 

Didik merupakan aktivitas peserta didik dalam pembelajaran untuk 

menerapkan atau mempraktikkan ilmu yang telah diperoleh. LKPD 

tersebut sangat penting dalam menyerap dan menguasai ilmu yang 

telah diberikan (Widodo, 2017: 190).  

b.  Pengertian Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Digital 

 Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital merupakan 

panduan kegiatan peserta didik untuk mempermudah siswa dalam 

memahami materi pembelajaran dalam bentuk digital yang 

pengaplikasiannya menggunakan desktop komputer, notebook, 

smartphone, maupun handphone (Puspita dan Ika, 2021: 88). Menurut 

Ramadhani (2020: 137) LKPD digital memiliki komponen yang sama 

dengan komponen pada LKPD versi cetak, yang membedakan hanya 

penambahan visualisasi digital baik dalam bentuk video ajar, tambahan 

media pembelajaran TIK maupun visualisasi grafik dan diagram yang 

menarik. LKPD yang diubah menjadi bentuk digital memberi peluang 

bagi peserta didik untuk belajar secara mandiri dan dapat memahami 

tugas tertulis serta membangun komunikasi yang efektif antara guru 
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dan peserta didik ( Putri dan Endang, 2021: 369).  

c. Unsur-Unsur Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

Bahan ajar LKPD terdiri atas enam unsur utama, yaitu meliputi 

judul, petunjuk belajar, kompetensi dasar atau materi pokok, informasi 

pendukung, tugas atau langkah kerja, dan penilaian. Sedangkan jika 

dilihat dari segi formatnya, LKPD memuat paling tidak delapan unsur 

yaitu judul, kompetensi dasar yang akan dicapai, waktu penyelesaian, 

peralatan/bahan yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas, informasi 

singkat, langkah kerja, tugas yang harus dilakukan dan laporan yang 

harus dikerjakan (Prastowo, 2015: 208).  

d. Syarat-Syarat Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)  

Menurut Darmojo dan Kaligis (dalam Yunus dan Heldy, 2015: 

179-180) LKPD yang baik haruslah memenuhi berbagai persyaratan 

sebagai berikut: 

1) Syarat didaktik  

Suatu LKPD harus mengikuti asas pembelajaran yang efektif, 

yaitu: 

a) Memperhatikan adanya perbedaan individu. 

b) Menekankan pada proses untuk menemukan konsep-konsep 

sehingga LKPD dapat berfungsi sebagai petunjuk jalan bagi 

peserta didik untuk mencari tahu. 

c) Memiliki variasi stimulus melalui berbagai media dan kegiatan 

peserta didik. 
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d) Dapat mengembangkan kemampuan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

e) Pengalaman belajarnya ditentukan oleh tujuan pengembangan 

pribadi peserta didik. 

2) Syarat konstruksi 

Adapun syarat konstruksi yaitu: 

a) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat kedewasaan 

peserta didik. 

b) Menggunakan struktur kalimat yang jelas. 

c) Memiliki tata urutan pembelajaran yang jelas sesuai dengan 

tingkat kemampuan peserta didik. 

d) Menghindari pertanyaan yang terlalu terbuka. 

e) Tidak mengacu pada buku sumber yang di luar kemampuan 

keterbacaan peserta didik. 

f) Menyediakan ruang yang cukup untuk memberi keleluasaan 

pada peserta didik untuk menulis maupun menggambar pada 

LKPD. 

g) Menggunakan kalimat yang sederhana dan pendek. 

h) Lebih banyak menggunakan ilustrasi dari pada kata-kata.  

i) Memiliki tujuan belajar yang jelas serta manfaat dari pelajaran 

tersebut sebagai sumber motivasi. 

j) Memudahkan identitas untuk memudahkan administrasinya.  
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3) Syarat teknis 

Adapun syarat teknis yaitu: 

a) Syarat tulisan  

(1) Menggunakan huruf cetak dan tidak menggunakan huruf 

latin atau romawi.  

(2) Menggunakan huruf tebal yang agak besar, bukan huruf 

biasa yang diberi garis bawah.   

(3) Menggunakan tidak lebih dari 10 kata dalam satu baris. 

(4) Menggunakan bingkai untuk membedakan kalimat perintah 

dengan jawaban. 

(5) Mengusahakan agar perbandingan besarnya huruf dengan 

besarnya gambar sesuai. 

b) Syarat gambar 

Gambar yang baik untuk LKPD adalah yang dapat 

menyampaikan pesan/isi dari gambar tersebut secara efektif 

kepada pengguna LKPD. 

c) Syarat penampilan 

Penampilan LKPD yang baik adalah LKPD yang 

memiliki kombinasi antara gambar dan tulisan. 

e. Fungsi Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) 

Prastowo (2015: 205-206) menyebutkan bahwa LKPD 

memiliki setidaknya empat fungsi yaitu sebagai berikut: 

1) Sebagai bahan ajar yang bisa meminimalkan peran pendidik, 
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namun lebih mengaktifkan peserta didik. 

2) Sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi yang diberikan. 

3) Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk berlatih. 

4) Memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada peserta didik.  

f. Tujuan Penyusunan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)  

Prastowo (2015: 206) juga menjelaskan bahwa dalam 

penyusunan LKPD terdapat empat point yang menjadi tujuan 

penyusunan LKPD, yaitu: 

1) Menyajikan bahan ajar yang memudahkan peserta didik untuk 

berinteraksi dengan materi yang diberikan.  

2) Menyajikan tugas-tugas yang meningkatkan penguasaan peserta 

didik terhadap materi yang diberikan.  

3) Melatih kemandirian belajar peserta didik. 

4) Memudahkan pendidik dalam memberikan tugas kepada peserta 

didik.  

5. Riddle Story 

a. Pengertian Riddle Story 

Riddle story adalah cerita misteri yang berkaitan dengan tanya 

jawab yang menarik minat (Wells, 2008: 23). Menurut Purba (2017: 

40) riddle adalah pertanyaan atau pernyataan yang mengandung makna 

yang sengaja disembunyikan. Riddle merupakan sekumpulan kata atau 

kalimat yang disusun sedemikian rupa untuk menyembunyikan sebuah 
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rahasia yang membingungkan, menyesatkan, serta mendistorsi pikiran 

pembaca ke dalam ketidaktahuan. Cerita bergenre riddle ini tidak 

hanya sekedar bercerita, namun juga memiliki makna yang 

mengharuskan pembaca menganalisis cerita tersebut. Dalam 

menjawabnya pun pembaca tidak boleh asal, pembaca harus tahu apa 

permasalahan yang dicari dan dalam menjawab harus ada alasan yang 

kuat, masuk akal serta memiliki jawaban yang objektif sehingga dapat 

diterima dengan baik (Yuliana, 2019: 168).  

b. Karakteristik Riddle Story 

Riddle merupakan karya puitis kompleks yang memiliki 

spesifikasi dan ciri tersendiri, meskipun mewakili cerita dengan genre 

yang pendek dan sederhana (Januseva dan Nikolina, 2018: 16). Riddle 

story dapat dikataan merupakan satu dari sub-genre paling berpengaruh 

dalam sejarah fiksi pendek. Secara alamiah, riddle story lebih 

cenderung ke arah plot dari pada karakteristiknya. Bahasa dalam riddle 

story bersifat metaforis, karena menggambarkan suatu objek seolah-

olah itu adalah sesuatu yang lain, dengan cara yang sama (Russel, 

2009: 13). 

Riddle sejatinya terdiri dari dua bagian, yang satu berfungsi 

sebagai pertanyaan dan yang lain sebagai jawaban. Meskipun tampak 

sangat sederhana, tetapi kesan sederhana tersebut menyesatkan 

(Bregenhoj, 2018: 3). Dalam riddle story mengharuskan pembaca 

untuk menganalisis sendiri pertanyaan beserta jawabannya. Dalam 
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menjawab riddle tidak boleh asal. Pembaca harus tahu apa 

permasalahan yang dicari. Dalam menjawab pun harus ada alasan yang 

kuat, masuk akal serta memiliki jawaban yang objektif sehingga dapat 

diterima dengan baik (Yuliana, 2019: 171). 

Dalam riddle story pembaca harus dihadapkan dengan sejumlah 

fakta misterius yang penjelasannya disimpan sampai akhir. Hal 

tersebut dapat memancing rasa ingin tahu pembaca, membangkitkan 

kecerdikan, dan membimbing pembaca sampai pada akhir yang tidak 

terduga (Wells, 2008: 25). Dalam riddle story, pembaca berperan 

sebagai detektif yang merupakan solusi untuk membuat sebuah cerita 

berjalan. Detektif adalah sarana untuk mencapai tujuan atau 

memecahkan teka-teki (Hawthorne, 2013:1). 

c. Tujuan Riddle Story 

Hawthorne (2007:15) menjelaskan bahwa tujuan utama dari 

riddle story adalah mendorong pembaca untuk mengasah akal. 

Sehubungan dengan itu, riddle memiliki nilai pendidikan yang penting. 

Riddle membantu proses pembelajaran karena dapat mengumpulkan 

pengalaman dan pandangan berbeda tentang kehidupan. Selain itu, 

riddle juga memperkaya kesadaran dan pengalaman siswa serta 

mengaktifkan proses berpikir seperti perbandingan, analisis dan 

kesimpulan. Riddle membangkitkan fantasi, memperkaya ingatan, dan 

mengaktifkan ucapan (Januseva dan Nikolina, 2018: 17). 
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6. Materi Animalia 

a. Pengertian Animalia 

Animalia merupakan organisme multiseluler tanpa dinding sel, 

bersifat eukariotik dan heterotrof (Mardiastutik, 2015: 1). Sebagian 

besar hewan harus memasukkan ke dalam tubuhnya molekul organik 

yang telah terbentuk dengan cara menelan (ingestion), memakan 

organisme lain atau memakan bahan organik yang terurai (Campbell 

dan Jane, 2003: 202).  

b. Karakteristik Animalia 

Campbell dan Jane (2003: 202) menyebutkan bahwa animalia 

memiliki beberapa karakteristik, yaitu sebagai berikut: 

1) Animalia merupakan makhluk hidup multiseluler, bersifat 

eukariotik dan heterotrof.  

2) Sel-sel hewan tidak memiliki dinding sel yang menyokong tubuh 

dengan kuat seperti yang dimiliki tumbuhan dan fungi. 

3) Tubuh multiseluler hewan dipertahankan tetap utuh oleh protein 

struktural, yang paling berlimpah adalah kolagen. 

4) Jaringan hewan memiliki jenis persambungan (junction) 

interseluler yang unik, persambungan ketat, desmosom, dan 

persambungan celah yang terdiri atas protein struktural lainnya.   

5) Pada hewan terdapat dua jenis jaringan yang bertanggung jawab 

atas penghantaran implus dan pergerakan, yaitu jaringan saraf dan 

jaringan otot. 
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6) Sebagian besar hewan bereproduksi secara seksual, dengan 

tahapan diploid yang umumnya mendominasi siklus hidupnya. 

c. Klasifikasi Animalia 

Menurut Mardiastutik (2015: 1) klasifikasi animalia 

berdasarkan ada dan tidaknya tulang belakang, dibagi menjadi hewan 

invertebrata dan hewan vertebrata. 

1) Hewan Invertebrata  

Hewan invertebrata merupakan hewan yang tidak memiliki 

tulang belakang. Invertebrata mencakup 95% spesies hewan yang 

telah diketahui. Mereka menempati hampir setiap habitat di bumi, 

mulai dari air mendidih yang dilepaskan oleh lubang sembur 

hidrotermal laut dalam hingga ke tanah Antartika yang berbatu dan 

beku (Campbell dkk., 2012: 238). Kelompok hewan invertebrata 

terdiri dari filum Porifera, infrakingdom Coelenterata, filum 

Platyhelminthes. Filum Nemathelmintes, filum Annelida, filum 

Molusca, filum Arthropoda dan filum Echinodermata 

(Mardiastutik, 2015: 1). 

2) Hewan vertebrata 

Hewan vertebtara merupakan hewan yang memiliki tulang 

belakang. Hewan vertebrata memperoleh nama vertebra karena 

rangkaian tulang-tulang yang menyusun columna vertebralis atau 

tulang belakang. Selama hampir 200 juta tahun, vertebrata hanya 

hidup di lautan, namun sekitar 360 juta tahun lalu, evolusi tungkai 



31 

 
 

pada salah satu garis keturunan vertebrata membuka jalan bagi 

hewan-hewan ini untuk mengolonisasi daratan (Campbell dkk., 

2012: 271). Vertebrata dibagi menjadi dua superkelas, yaitu 

superkelas Pisces yang terdiri dari empat kelas yaitu Agnatha, 

Placodermata, Chodrichtyes dan Osteichtyes. Sedangkan 

superkelas Tetrapoda terdiri dari empat kelas, yaitu Amphibia, 

Reptilia, Aves, dan Mammalia (Burhanuddin, 2018: 43).  
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C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir dari penelitian ini yaitu sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 

 Bagan Kerangka Berpikir 

Bahan ajar yang dominan 

digunakan adalah Lembar Kegiatan 

Peserta Didik (LKPD)  

- LKPD kurang menarik 
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terutama pada mater animalia 
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biologi MAN 1 Situbondo dan 

guru biologi MAN Bondowoso 
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- Tuntutan Pembelajaran 

Jarak Jauh (PJJ) 

Penelitian pengembangan  menggunakan 

model 4D 

Menghasilkan Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

pada materi animalia untuk siswa kelas X 

IPA di MAN 1 Situbondo yang valid dan 

praktis.  

Tuntutan Keterampilan Abad 

21, yaitu: 

- Siswa harus kritis 

- Siswa harus kreatif 

- Siswa harus mampu 

berkomunikasi 

- Siswa harus mampu 

bekerja sama 

LKPD Materi 

Animalia 
Digital Riddle Story 

Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) Digital Berbasis Riddle Story 

Pada Materi Animalia untuk Siswa Kelas X 

IPA di MAN 1 Situbondo 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Model penelitian dan pengembangan pada penelitian ini adalah model 

pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thigarajan dkk. tahun 1974. 

Model pengembangan 4D yaitu terdiri dari define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran). 

Namun, pada penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap develop 

(pengembangan).  Model ini digunakan karena lebih sistematis dan sederhana. 

Dengan menggunakan model pengembangan 4D diharapkan dapat 

menghasilkan produk bahan ajar berupa Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) digital berbasis riddle story pada materi animalia untuk siswa kelas X 

IPA di MAN 1 Situbondo.  

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan pada model 4D, yaitu sebagai 

berikut. 

1. Define (Pendefinisian)  

Pada tahap ini dilakukan penetapan dan pendefinisian syarat-syarat 

yang dibutuhkan dalam pengembangan. Tahap ini mencakup 5 langkah 

pokok, yaitu:  

a. Front-End Analysis (Analisis Awal Akhir) 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap permasalahan dasar 

yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Hasil analisis tersebut 
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kemudian dijadikan sebagai bahan pertimbangan untuk 

mengembangkan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital 

berbasis riddle story.  

b. Learner Analysis (Analisis Siswa) 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap siswa untuk 

mengetahui kemanfaatan bahan ajar yang digunakan oleh siswa selama 

proses pembelajaran. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui apa saja 

kekurangan dan kebutuhan siswa selama proses pembelajaran. 

Sehingga dapat dijadikan pertimbangan dalam pengembangan Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story.  

c. Task Analysis (Analisis Tugas) 

Tahap ini dilakukan untuk menentukan jenis evaluasi yang 

tepat untuk diberikan kepada siswa. Hasil analisis tersebut kemudian 

dijadikan pertimbangan untuk menetapkan riddle story sebagai tugas 

yang harus dikerjakan oleh siswa selama proses pembelajaran.  

d. Concept Analysis (Analisis Konsep) 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi konsep pokok yang 

akan disampaikan pada bahan pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan 

analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada meteri 

animalia. Selain itu, juga dilakukan analisis sumber belajar yaitu 

mengumpulkan dan mengidentifikasi sumber yang mendukung 

penyusunan bahan ajar. 
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e. Specifying Instruction Objectives (Menentukan Tujuan Pembelajaran) 

Tahap ini dilakukan untuk merangkum hasil analisis konsep 

dan analisis tugas. Hasil analisis konsep dan analisis tugas yang telah 

dirumuskan, kemudian dijadikan dasar untuk menentukan indikator 

pencapaian hasil belajar. Indikator pencapaian hasil belajar yang telah 

diperoleh dijadikan sebagai dasar untuk merancang Lembar Kegiatan 

Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story.  

2. Design (Perancangan) 

Tahap Perancangan bertujuan untuk merancang bahan 

pembelajaran. Pada tahap ini terdapat langkah-langkah yang harus 

dilakukan yaitu: 

a. Constracting learning materials (Penyusunan Materi Pembelajaran) 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan materi pembelajaran yang 

telah ditentukan pada tahap define (pendefinisian). Pada tahap 

pendefinisian dalam menentukan materi pembelajaran telah dilakukan 

analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD). 

Kompetensi Dasar yang digunakan pada bahan ajar ini yaitu KD 3.9 

(Mengelompokkan hewan ke dalam filum berdasarkan lapisan tubuh, 

rongga tubuh, simetri tubuh dan reproduksinya). Kemudian, setelah itu 

dilakukan analisis indikator ketercapaian pembelajaran. Materi yang 

telah ditentukan tersebut kemudian di masukkan ke dalam rancangan 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story.  
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b. Format Selection (Pemilihan Format) 

Tahap ini dilakukan untuk merancang isi bahan ajar  yang akan 

disajikan. Format yang dipilih sesuai dengan materi pembelajaran dan 

sesuai dengan unsur-unsur serta syarat-syarat Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) digital berbasis riddle story.  

c. Initial Design (Desain Awal) 

Langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu mendesain 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

sesuai dengan format yang telah dipilih. Perancangan produk 

menggunakan Microsoft word untuk menyusun komponen-komponen 

LKPD dan Corel Draw X5 untuk mendesain tampilan LKPD dan Flip 

PDF Professional untuk mengubah LKPD dalam bentuk PDF menjadi 

Flipbook dengan format exe dan html. Pada tahap ini juga dilakukan 

perancangan instrumen penelitian, yaitu terdiri dari instrumen validasi 

ahli dan angket respon siswa. Hasil pada tahap ini berupa rancangan 

awal bahan ajar yang meliputi seluruh komponen bahan ajar (prototipe) 

beserta instrumen penelitian. 

3. Develop (Pengembangan) 

Tahap ini dilakukan untuk menyempurnakan prototipe yang 

dihasilkan pada tahap desain melalui validasi dan uji coba. Adapun 

tahapan-tahapan tersebut yaitu sebagai berikut. 
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a. Expert Appraisal (Penilaian Ahli/Validasi)  

Pada tahap ini dilakukan penilaian prototipe produk melalui 

validasi atau penilaian para ahli. Validasi dilakukan oleh validator 

yang terdiri dari ahli media dan ahli materi serta guru biologi sebagai 

validator pengguna. Selanjutnya, setelah penilaian dilakukan, masukan 

dari validator akan digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi 

dalam rangka menyempurnakan produk.  

b. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan uji coba rancangan produk pada 

subjek uji coba. Uji coba lapangan yang dilakukan adalah uji coba 

lapangan terbatas. Subjek uji coba terdiri dari 12 siswa. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Sugiyono (2019: 492) yang menyatakan bahwa uji 

coba lapangan terbatas dilakukan dengan 6-12 subjek uji coba. 

C. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba produk dilakukan yaitu melalui tahapan penilaian 

produk oleh para ahli yang terdiri dari 2 ahli materi dan 2 ahli media serta 

guru biologi sebagai validator pengguna. Kemudian uji coba lapangan 

terbatas, terdiri dari 12 orang siswa.  

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba yaitu terdiri dari validasi ahli dan uji coba terbatas. 

Validasi ahli terdiri dari 2 ahli materi yang merupakan dosen tadris biologi 

IAIN Jember dan 2 ahli media yang terdiri dari dosen tadris IPA dan  
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dosen tadris biologi IAIN Jember, serta guru biologi kelas X IPA sebagai 

validator pengguna. Sedangkan pada uji coba terbatas yaitu 12 siswa yang 

terdiri dari 4 siswa dengan pemahaman tingkat tinggi, 4 siswa dengan 

pemahaman tingkat sedang, dan 4 siswa dengan pemahaman tingkat 

rendah.  

3. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan pada penelitian ini adalah data 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor angket hasil 

penilaian produk oleh validator. Sedangkan data kualitatif berupa 

komentar dan saran dari angket validator pada produk bahan ajar yang 

dikembangkan. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Wawancara  

Wawancara yang dilakukan pada penelitian ini adalah jenis 

wawancara tidak terstruktur. Pertanyaan yang diajukan bersifat terbuka 

sehingga responden bebas untuk menjawab pertanyaan. Wawancara 

dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar yang terjadi dalam 

proses pembelajaran. Wawancara ini ditujukan kepada Ibu Nevi 

Ramadhani, S.Pd  selaku guru mata pelajaran biologi kelas X IPA di 

MAN 1 Situbondo. Wawancara dilaksanakan pada tanggal 8 Oktober 

2020.  
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b. Angket 

Angket yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis angket 

terstruktur yaitu angket yang menyediakan beberapa kemungkinan 

jawaban. Angket digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari 

produk bahan ajar yang dikembangkan. Angket juga digunakan untuk 

memperoleh komentar, saran, dan masukan dari ahli media dan ahli 

materi serta guru biologi sebagai validator pengguna. Angket juga 

digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan. Angket analisis kebutuhan siswa disusun dengan skala 

Guttman. Pada angket analisis kebutuhan siswa terdapat 17 butir 

pertanyaan. Sedangkan angket validasi dan respon siswa disusun 

menggunakan skala Likert. Pada angket validasi menggunakan skala 

penilaian 1 sampai 4 dengan jumlah butir pertanyaan pada angket 

validasi ahli media 29 butir, ahli materi 29 butir dan guru 42 butir. 

Sedangkan angket respon siswa menggunakan penilaian berupa 4 

pilihan yaitu Sangat Setuju, Setuju, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak 

Setuju, dengan jumlah pertanyaan 21 butir. Cara penilaian pada angket 

dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada kolom jawaban 

yang dianggap sesuai. 

5. Teknik Analisis Data 

a. Analisis data kevalidan 

Analisis data kevalidan produk diperoleh dari hasil validasi ahli 

materi, ahli media, dan validator pengguna yang kemudian akan 
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dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menentukan persentase. 

Perhitungan persentase kevalidan produk yaitu dengan menggunakan 

rumus berikut. 

 

  

  (Wardathi dan Anangga, 2019: 62) 

Keterangan: 

P = Persentase tiap kriteria 

x = Skor tiap kriteria 

xi = skor maksimal tiap kriteria      

Hasil persentase kevalidan produk kemudian 

dikategorisasikan sesuai dengan kriteria pada tabel berikut.  

Tabel 3.1 

Kriteria Kevalidan Produk 

No. Nilai Kriteria Keterangan 

1. 85,01% - 100,00% Sangat valid Dapat digunakan tanpa 

revisi 

2. 70,01% - 85,00% Cukup valid Dapat digunakan namun 

perlu revisi 

3. 50,01% - 70,00% Kurang valid Disarankan tidak diperguna-

kan karena perlu direvisi 

4. 01,00% - 50,00% Tidak valid Tidak boleh dipergunakan 

         (Akbar, 2017: 41) 

b. Analisis data kepraktisan 

Analisis data kepraktisan terhadap produk diperoleh dari hasil 

angket respon siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Rahayu dkk. 

(2019: 167) bahwa kepraktisan perangkat pembelajaran dilihat dari 

hasil uji coba perangkat pembelajaran yang berupa angket respon 

           P = 
 

  
× 100% 
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siswa. Data hasil angket respon siswa kemudian dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif dengan menentukan persentase. Perhitungan 

persentase penilaian respon siswa dengan menggunakan rumus berikut.  

 

 

(Lestari dkk., 2018: 173) 

Hasil persentase kepraktisan produk kemudian 

dikategorisasikan sesuai dengan kriteria pada tabel berikut. 

                 Tabel 3.2 

              Kriteria Kepraktisan Produk 

No. Nilai Kriteria 

1. 86% - 100% Sangat Praktis 

2. 76% - 85% Praktis 

3. 60% - 75% Cukup Praktis 

4. ≤54% Sangat Tidak Praktis 

 (Lestari dkk., 2018: 173) 

 

 

 

 

  Nilai Praktikalitas = 
                          

                     
× 100% 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

ini dikembangkan dengan menggunakan  model 4D. Hasil dari tahapan-

tahapan pengembangan dengan model 4D, yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap Define (Pendefinisian) 

Tahap pendefinisian ini bertujuan untuk menetapkan dan 

mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan. Pada 

tahap ini terdapat 5 langkah pokok, yaitu: 

a. Front-End Analysis (Analisis Awal Akhir) 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang 

dihadapi oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan 

hasil analisis dibutuhkan bahan ajar dalam pembelajaran biologi 

terutama pada materi animalia karena materi animalia memiliki 

cakupan materi yang luas dan sulit untuk dipelajari, sedangkan bahan 

ajar berupa LKPD yang digunakan dalam pembelajaran isi materi yang 

disajikan kurang lengkap. Selain itu, LKPD yang digunakan lebih 

didominasi oleh tulisan, gambar tidak berwarna, dan kegiatan atau tugas 

dalam LKPD monoton sehingga membuat siswa merasa bosan dan 

membutuhkan bahan ajar yang lebih bervariasi dan menarik. 

Pembelajaran jarak jauh menyebabkan kurang efisiennya penggunaan 

bahan ajar cetak sehingga dibutuhkan bahan ajar berbentuk digital yang 
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dapat digunakan dengan mudah melalui smartphone maupun laptop. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dikembangkan Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada 

materi animalia dengan harapan dapat memberikan inovasi dalam 

proses pembelajaran.  

b. Learner Analysis (Analisis Siswa) 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa diketahui bahwa 

siswa merasa kesulitan dalam mempelajari materi animalia. Dalam 

proses pembelajaran materi animalia, bahan ajar yang digunakan adalah 

LKPD. Siswa menyatakan bahwa dengan menggunakan LKPD siswa 

mampu memahami materi dengan mudah, namun kegiatan atau tugas 

pada LKPD yang berupa soal pilihan ganda dan essai monoton sehingga 

membuat siswa bosan dan merasa perlu adanya inovasi dalam LKPD 

agar lebih menarik dan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

Pembelajaran yang dilakukan secara daring juga membuat siswa merasa 

membutuhkan bahan ajar dalam bentuk digital karena dengan 

menggunakan bahan ajar digital dapat mempermudah proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, dikembangkan Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada materi animalia.  

c. Task Analysis (Analisis Tugas) 

Tahap ini bertujuan untuk menentukan jenis evaluasi yang tepat 

untuk diberikan kepada siswa. Siswa merasa bosan terhadap tugas yang 

terdapat pada LKPD yang hanya berupa soal pilihan ganda dan essai. 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa, siswa menyukai hal yang 

berkaitan dengan teka-teki dan jika dalam LKPD yang akan 

dikembangkan dimasukkan unsur riddle story (cerita teka-teki) mereka 

tertarik dan lebih bersemangat untuk mempelajari materi animalia. 

Dengan riddle story, siswa tidak hanya bermain teka-teki tetapi juga 

belajar menganalisis dan berpikir kritis.  

d. Concept Analysis (Analisis Konsep) 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) 

dan Kompetensi Dasar (KD). KI dan KD yang digunakan disesuaikan 

dengan Kurikulum 2013. KD yang digunakan pada LKPD digital 

berbasis riddle story ini yaitu KD 3.9 (Mengelompokkan hewan ke 

dalam filum berdasarkan lapisan tubuh, rongga tubuh, dan 

reproduksinya).  

Tabel 4.1 

Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator 

1 2 3 

1. Menghayati dan mengamalkan 

ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghayati dan mengamalkan 

perilaku jujur, disiplin, 

tanggungjawab, peduli (gotong 

royong, kerja sama, toleran, 

damai), santun, responsif, dan pro-

aktif dan menunjukkan sikap  

 

3.9 Mengelompokkan 

hewan ke dalam filum 

berdasarkan lapisan 

tubuh, rongga tubuh, 

dan reproduksinya. 

 

 

 

 

3.9.1 Menjelaskan klasifikasi 

animalia berdasarkan lapisan 

tubuh, rongga tubuh, simetris 

tubuh, dan reproduksinya. 

3.9.2 Mengidentifikasi ciri-

ciri setiap filum pada 

invertebrata dan vertebrata. 

3.9.3 Menganalisis perbedaan  
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1 2 3 

sebagai dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi 

secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta menempatkan 

diri sebagai cerminan bangsa 

dalam pergaulan dunia. 

3. Memahami, menerapkan, 

menganalisis pengetahuan faktual, 

konseptual, prosedural berdasarkan 

rasa ingintahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni 

budaya, dan humaniora dengan 

wawasan kemanusiaan, kebangsaan 

kenegaraan, dan peradaban terkait 

penyebab fenomena dan kejadian, 

serta menerapkan pengetahuan 

prosedural pada bidang kajian yang 

spesifik sesuai dengan bakat dan 

minatnya untuk memecahkan 

masalah. 

4. Mengolah, menalar, dan menyaji 

dalam ranah konkret dan abstrak 

terkait dengan pengembang-an dari 

yang dipelajari-nya di sekolah 

secara mandiri, dan mampu 

menggunakan metode sesuai 

kaidah ke-ilmuan.  

 setiap filum pada invertebrata 

dan vertebrata. 

3.9.4 menjelaskan peranan 

dan manfaat setiap filum pada 

invertebrata dan vertebrata.  
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Hasil analisis konsep ini dijadikan dasar dalam mengembangkan 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story pada 

materi animalia. 

e. Specifying Instruction Objectives (Menentukan Tujuan Pembelajaran) 

Berdasarkan hasil analisis tugas dan analisis konsep maka 

diperoleh tujuan pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

1) Siswa mampu menjelaskan klasifikasi animalia berdasarkan lapisan 

tubuh, rongga tubuh, simetris tubuh, dan reproduksinya. 

2) Siswa mampu mengidentifikasi ciri-ciri setiap filum pada 

invertebrata dan vertebrata. 

3) Siswa mampu menganalisis perbedaan setiap filum pada invertebrata 

dan vertebrata. 

4) Siswa mampu menjelaskan peranan dan manfaat setiap filum 

invertebrata dan vertebrata. 

Tujuan pembelajaran tersebut diharapkan dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi animalia.  

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap ini bertujuan untuk merancang bahan ajar. Pada tahap ini 

terdapat 3 langkah yang dilakukan, yaitu sebagai berikut: 

a. Constracting Learning Materials (Penyusunan Materi Pembelajaran) 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan materi animalia sesuai 

dengan Kompetensi Dasar dan Indikator yang telah ditetapkan pada 

tahap pendefinisian. Materi disusun secara sistematis dan sesuai dengan 
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tingkat perkembangan kognitif siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo.  

Tabel 4.2 

Rancangan Susunan Materi 

No. Susunan Materi Animalia 

1.  Pengertian animalia 

2. Ciri-ciri animalia 

3. Klasifikasi animalia :  

Kelompok hewan invertebrata 

- Filum Porifera 

- Infrakingdom Coelenterata 

- Filum Platyhelminthes 

- Filum Nemathelmintes 

- Filum Annelida 

- Filum Molusca 

- Filum Arthropoda 

- Filum Echinodermata 

Kelompok hewan vertebrata 

- Superkelas Pisces 

- Kelas Amphibia 

- Kelas Reptilia 

- Kelas Aves 

- Kelas Mammalia 

4. Peranan animalia dalam kehidupan 

 

b. Format Selection (Pemilihan Format) 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle 

story yang dikembangkan berisi satu materi pembelajaran yaitu materi 

animalia dengan format yang disesuaikan dengan unsur-unsur dalam 

LKPD yaitu judul, petunjuk pemakaian, Kompetensi Inti, Kompetensi 

Dasar, materi pokok, kegiatan peserta didik yang berupa riddle story 

beserta langkah-langkah kegiatan, referensi, dan kunci jawaban.  
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c. Initial Design (Rancangan Awal) 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle 

story ini dirancang berdasarkan format yang telah dipilih. Perancangan 

awal LKPD menggunakan Microsoft Word untuk menyusun isi LKPD 

dan menggunakan Corel Draw X5 untuk mendesain tampilan LKPD. 

Tampilan LKPD dibuat semenarik mungkin, terutama pada bagian 

sampul depan. Sampul depan terdiri dari judul, gambar dan identitas 

peserta didik. Gambar yang terdapat pada sampul disesuaikan dengan 

materi animalia. Warna background yang digunakan kontras dengan 

warna tulisan sehingga tulisan terlihat jelas.  

 
            Gambar 4.1  

          Sampul Depan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Digital  

           Berbasis Riddle Story 
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Pada bagian isi Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital 

berbasis riddle story yang terdiri dari kata pengantar, daftar isi, 

petunjuk belajar, KI, KD, indikator, tujuan, materi, dan referensi 

background yang digunakan putih. Pada bagian materi terdapat banyak 

gambar yang sesuai dengan materi dan diletakkan sedemikian rupa agar 

tidak mengganggu pemahaman pembaca.  

    
            Gambar 4.2  

          Bagian Isi Materi Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Digital  

           Berbasis Riddle Story 

Pada bagian kegiatan yang berupa riddle story, tampilan riddle 

story dibuat lebih menarik dengan background berupa gambar yang 

sesuai dengan latar tempat dalam alur cerita. LKPD digital berbasis 
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riddle story yang telah tersusun kemudian disimpan dalam bentuk PDF 

kemudian di ubah ke dalam bentuk flipbook dengan menggunakan Flip 

PDF Professional. Sebelum dipublish, pada kolom jawaban 

ditambahkan sebuah kotak bertuliskan “Klik untuk menjawab” yang 

ketika diklik akan mengarahkan siswa pada sebuah halaman web untuk 

menjawab riddle story. Jawaban yang telah diketik pada tempat yang 

telah disediakan dapat dikirim secara langsung kepada guru. Guru dan 

siswa juga dapat mengetahui skor yang diperoleh secara otomatis.  

                                
Gambar 4.3  

Bagian Riddle Story Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Digital 

Berbasis Riddle Story 
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Gambar 4.4  

Halaman Web untuk Menjawab Riddle Story 

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap ini dilakukan untuk menilai produk bahan ajar yang 

dihasilkan pada tahap perancangan. Pada tahap ini terdapat 2 langkah yang 

dilakukan, yaitu sebagai berikut. 

a. Expert Appraisal (Penilaian Ahli/Validasi) 

Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap Lembar Kegiatan 

Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story oleh ahli materi, ahli 

media dan guru biologi sebagai validator pengguna. Tahap ini bertujuan 

untuk mengetahui kevalidan dari LKPD digital berbasis riddle story 

sekaligus untuk memperoleh komentar dan saran dari para ahli. Tahap 
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validasi ini dilaksanakan dari tanggal 25 maret 2021 sampai 17 April 

2021.  

1) Validasi Ahli Materi 

 Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan produk dari segi materi. Ahli materi terdiri dari 2 dosen 

tadris biologi IAIN Jember, yaitu Bapak Husni Mubarok, S.Pd., 

M.Si. (ahli materi I) dan Bapak Bayu Sandika, S.Si., M.Si. (ahli 

materi II). Data yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menentukan persentase 

kemudian dikategorisasikan berdasarkan kriteria kevalidan produk.  

Tabel 4.3 

Hasil Validasi Ahli Materi  

Aspek Ahli Materi I Ahli Materi II Rata-rata 

Persentase 

Kategori 

Skor 

Rata-rata 

Persentase Skor 

Rata-rata 

Persentase 

Kelayakan Isi 3,4 85,41% 3,2 81,25% 83,33% Cukup Valid 

Penilaian Bahasa 3,1 77,50% 3,4 85% 81,25% Cukup Valid 

Kelayakan 

Penyajian 

3,2 81,25% 3,2 81,25% 81,25% Cukup Valid 

Keterlaksanaan 3 75% 3,6 91,67% 83,33% Cukup Valid 

Rata-rata 

Persentase 

Keseluruhan  

 

82,32% 

Kategori Cukup Valid 

 

Penilaian dari ahli materi tidak hanya berupa data kuantitatif, 

tetapi juga data kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli materi. 

Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. 

Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 4.4 

Komentar dan Saran dari Ahli Materi 

Nama Ahli Materi Komentar dan Saran 

Ahli Materi I 1. Perbaiki berdasarkan saran terutama 

sistem klasifikasi dan nama ilmiah.  

2. Perhatikan penggunaan dan pemilihan 

gambar yang sesuai. 

3. Perhatikan sumber dan cara sitasi 

gambar. 

4. Hindari kata-kata ambigu dan perbaiki 

kesalahan penulisan (typo).  

Ahli Materi II 1. Antara ciri-ciri hewan yang ada di materi 

dan di riddle story sebaiknya memiliki 

kesamaan yang tinggi. Pada beberapa 

riddle story terdapat penyebutan ciri 

hewan yang tidak ada di materi. 

2.  Petunjuk pengerjaan riddle story bisa 

dibuat lebih lengkap dan detail, sehingga 

siswa memiliki kesamaan persepsi untuk 

menjelaskan jawaban. Misalnya hanya 

menyebutkan atau dengan menjelaskan 

ciri-ciri. 

 

2) Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan produk dari segi media. Ahli media terdiri dari dosen 

tadris IPA IAIN Jember yaitu Bapak Dr. Andi Suhardi, ST., M.Pd. 

(ahli media I) dan dosen tadris biologi IAIN Jember yaitu Bapak 

Nanda Eska Anugrah Nasution, S.Pd., M.Pd. (ahli media II). Data 
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yang diperoleh dari hasil validasi ahli media dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif dengan menentukan persentase kemudian 

dikategorisasikan berdasarkan kriteria kevalidan produk.  

Tabel 4.5 

Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Ahli Media I Ahli Media II Persentase 

Rata-rata 

Kategori 

Skor 

Rata-rata 

Persentase Skor 

Rata-rata 

Persentase 

Kegrafikan 3,7 92,70% 3,8 96,87% 94,79% Sangat Valid 

Keterlaksanaan 4 100% 4 100% 100% Sangat Valid 

Rata-rata 

Persentase 

Keseluruhan  

 

95,68% 

Kategori Sangat Valid 

 

Penilaian dari ahli media tidak hanya berupa data kuantitatif, 

tetapi juga data kualitatif berupa komentar dan saran dari ahli media. 

Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. 

Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.6 

Komentar dan Saran dari Ahli Media 

Nama Ahli Media Komentar dan Saran 

Ahli Media I 1. Materi bersifat hirarki maka petunjuk 

penggunaan harus dijalankan sesuai 

urutannya. 

Ahli Media II 1. Gambar yang digunakan ditulis 

sumbernya. 

2. Sesuaikan soal dan gambar.   
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3) Validasi Guru Biologi 

Validasi oleh guru biologi sebagai validator pengguna 

bertujuan untuk mengetahui kevalidan produk secara keseluruhan. 

Validator pengguna yaitu Ibu Nevi Ramadhani, S.Pd. guru biologi 

kelas X di MAN 1 Situbondo. Data yang diperoleh dari hasil validasi 

guru biologi dianalisis dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan 

menentukan persentase kemudian dikategorisasikan berdasarkan 

kriteria kevalidan produk.  

Tabel 4.7 

Hasil Validasi Guru Biologi 

Aspek  Skor Rata-

Rata 

Persentase Kategori 

Kegrafikan 3,5 87,50% Sangat Valid 

Kelayakan Isi 3,6 89,58% Sangat Valid 

Penilaian Bahasa 3,5 87,50% Sangat Valid 

Kelayakan Penyajian 3,5 87,50% Sangat Valid 

Keterlaksanaan  3,5 87,50% Sangat Valid 

Persentase Keseluruhan 88,09% 

Kategori Sangat Valid 

 

Penilaian dari guru tidak hanya berupa data kuantitatif, tetapi 

juga data kualitatif berupa komentar dan saran dari guru biologi. 

Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. 

Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 4.8 

Komentar dan Saran dari Guru Biologi 

Nama Guru Biologi Komentar dan Saran 

Nevi Ramadhani, S.Pd. 1. LKPD digital berbasis riddle story 

sangat baik digunakan untuk menambah 

kemampuan belajar siswa dan 

menumbuh kembangkan pengetahuan 

dan wawasan peserta didik dalam 

menemukan konsep-konsep untuk 

mengembangkan bentuk komunikasi 

sosial, emosional, dan moral.    

 

b. Developmental Testing (Uji Coba Pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap Lembar Kegiatan 

Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story. Uji coba yang 

dilakukan adalah uji coba lapangan terbatas dengan subjek uji coba 12 

siswa kelas X IPA di MAN 1 Situbondo yang terdiri dari 4 siswa 

dengan pemahaman tingkat tinggi, 4 siswa dengan pemahaman tingkat 

sedang, dan 4 siswa dengan pemahaman tingkat rendah. Penggolongan 

tersebut dilakukan karena tingkat kemampuan siswa beragam sehingga 

penilaian terhadap produk nantinya dapat merata. Penggolongan siswa 

dalam pemahaman tingkat tinggi, sedang, dan rendah berdasarkan hasil 

penilaian guru terhadap nilai sehari-hari yang didapatkan oleh siswa 

melalui tugas yang diberikan oleh guru. Uji coba dilakukan  pada 

tanggal 20 April 2021. Data yang didapatkan kemudian dianalisis 

secara deskriptif kuantitatif dengan menentukan persentase. 
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Tabel 4.9 

Hasil Kepraktisan Pada Uji Coba Skala Terbatas 

No. Nama Jumlah Skor Persentase Kategori 

1.  Siti Aminatus Zuhro 79 94,04% Sangat Praktis 

2. Hairul Jannah Isnaini A 82 97,61% Sangat Praktis 

3. Annisa Ikrimatus S 84 100% Sangat Praktis 

4. Yunita Dwi Setiawati 84 100% Sangat Praktis 

5. Wulan indah Permata S 78 92,85% Sangat Praktis 

6. Fitri Ambarwati 84 100% Sangat Praktis 

7. Firda Maulidatul F 75 89,28% Sangat Praktis 

8. Nafisatul Romdaniah 73 86,90% Sangat Praktis 

9. Faizatul Kamil A 74 88,09% Sangat Praktis 

10. Diana Nur Khotimah 65 77,38% Praktis 

11. Putri Shinta Dwi A 65 77,38% Praktis 

12. Ayu Faridhatul H 62 73,80% Praktis 

Skor Total 905 89,78% Sangat Praktis 

 

Hasil uji coba skala terbatas tidak hanya berupa data kuantitatif, 

tetapi juga data kualitatif berupa komentar dan saran dari siswa. 

Komentar dan saran dapat digunakan sebagai perbaikan produk. 

Komentar dan saran dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.10 

Komentar dan Saran dari Siswa 

No. Nama Siswa Komentar dan Saran 

 

 1 2 3 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

Siti Aminatus Zuhro 

 

 

 

 

 

 

 

Dalam menggunakan LKPD Digital 

berbasis riddle story ini memicu siswa 

dalam kegiatan ini ingin lebih memahami 

apa itu animalia dan kegiatan itu sangat 

bagus dan menarik serta lebih mudah 

memahami.  
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1 2 3 

2. Wulan Linda Permata S Dalam menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story ini memicu siswa 

dalam kegiatan ingin lebih memahami apa 

itu animalia dan kegiatan itu sangat bagus.  

3. Fitri Ambarwati Dengan LKPD digital berbasis riddle story 

saya lebih senang belajar tentang animalia.  

4. Firda Maulidatul Fitriah 

 

 

 

LKPD digital berbasis riddle story bagus 

dan menarik karena di dalamnnya banyak 

gambar yang mendukung untuk memahami 

materi animalia.  

5. Nafisatul Romdaniah LKPD digital berbasis riddle story ini 

membantu saya belajar dengan mudah 

menggunakan Hp.  

6. Faizatul Kamil A  LKPD berbasis riddle story sangat menarik 

dan saya tertarik untuk menggunakannya 

karena selain belajar saya juga bermain 

teka-teki.   

7. Diana Nur Khotimah LKPD ini membantu saya belajar tentang 

hewan dengan mudah.  

8. Putri Shinta Dwi A LKPD ini sangat menarik karena terdapat 

teka-teki di dalamnya sehingga tidak 

membuat bosan.  

9. Ayu Faridhatul H LKPD digital berbasis riddle story ini 

sangat menarik untuk digunakan.  

 

B. Analisis Data 

Berdasarkan data hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru 

biologi serta berdasarkan kriteria kevalidan produk oleh Akbar (2017). Hasil 

validasi oleh ahli materi pada aspek kelayakan isi ahli materi I memberikan 
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persentase sebesar 85,41% dan ahli materi II memberikan persentase sebesar 

81,25%. Pada aspek penilaian bahasa ahli materi I memberikan persentase 

sebesar 77,50% dan ahli materi II memberikan persentase sebesar 85%. Pada 

aspek kelayakan penyajian ahli materi I memberikan persentase sebesar 

81,25% dan ahli materi II memberikan persentase sebesar 81,25%. Pada aspek 

keterlaksanaan ahli materi I memberikan persentase sebesar 75% dan ahli 

materi II memberikan persentase sebesar 91,67%. Rata-rata persentase 

keseluruhan dari penilaian ahli materi yaitu sebesar 82,32% menunjukkan 

bahwa Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

termasuk dalam kategori cukup valid sehingga dapat digunakan namun perlu 

dilakukan beberapa revisi sesuai dengan komentar dan saran dari ahli materi 

(lampiran 18).  

Hasil validasi oleh ahli media pada aspek kegrafikan, ahli media I 

memberikan persentase sebesar 92,70% dan ahli media II memberikan 

persentase sebesar 96,87%. Pada aspek keterlaksanaan ahli media I 

memberikan persentase sebesar 100% dan ahli media II memberikan 

persentase sebesar 100%. Rata-rata persentase keseluruhan dari penilaian ahli 

media yaitu sebesar 95,68% menunjukkan bahwa Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) digital berbasis riddle story termasuk dalam kategori sangat 

valid sehingga dapat digunakan tanpa dilakukan revisi. Namun, komentar dan 

saran dari ahli media juga dijadikan pertimbangan untuk melakukan revisi 

guna menjadikan produk agar lebih baik.  
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Hasil validasi oleh guru biologi pada aspek kegrafikan memberikan 

persentase sebesar 87,50%. Pada aspek kelayakan isi memberikan persentase 

sebesar 89,58%. Pada aspek penilaian bahasa memberikan persentase sebesar 

87,50%. Pada aspek kelayakan penyajian memberikan persentase sebesar 

87,50%. Pada aspek keterlaksanaan memberikan persentase sebesar 87,50%. 

Persentase keseluruhan dari penilaian guru biologi sebagai validator pengguna 

yaitu sebesar 88,09% menunjukkan bahwa Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) digital berbasis riddle story termasuk dalam kategori sangat valid 

sehingga dapat digunakan tanpa dilakukan revisi.  

       

Gambar 4.5 

Hasil Rata-Rata Persentase Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Digital 

Berbasis Riddle Story 

 

Berdasarkan hasil uji coba skala terbatas yang dilakukan pada 12 siswa 

kelas X IPA di MAN 1 Situbondo memperoleh rata-rata persentase sebesar 

89,78%  berdasarkan kriteria kepraktisan produk oleh Lestari dkk. (2018) 

menunjukkan bahwa Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis 

82,32% 

95,68% 

88,09% 
89,78% 

75,00%

80,00%

85,00%

90,00%
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riddle story dikategorikan sangat praktis. Berdasarkan komentar dan saran 

pada angket respon siswa menunjukkan bahwa Lembar Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) digital berbasis riddle story menarik untuk digunakan dan 

dengan menggunakan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis 

riddle story siswa lebih tertarik untuk belajar materi animalia dan dapat 

dengan mudah memahami materi tersebut. Hal ini sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Sari dkk. (2018) yang menyatakan bahwa dengan 

menggunakan bahan ajar berbasis riddle story membuat siswa lebih tertarik, 

bersemangat, dan mudah dalam memahami materi. Hal ini dipertegas oleh 

penelitian yang dilakukan oleh Khairunnisa dkk. (2017) yang menyatakan 

bahwa dengan menggunakan riddle sebagai tugas dalam bahan ajar membuat 

siswa lebih tertarik dan merasa tertantang untuk mengerjakan riddle.  

Tidak hanya menarik, siswa juga menyatakan bahwa Lembar Kegiatan 

Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story dapat membuat siswa lebih 

mudah dalam belajar dan  membuat siswa dapat belajar secara mandiri. 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story ini 

menggunakan sistem evaluasi online. Evaluasi secara online memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri karena langkah-

langkah kegiatan sudah tersedia dan sistem penilaian dilakukan secara 

otomatis sehingga dapat mempermudah proses pembelajaran. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Wahyuni dkk. (2019) yang 

menyebutkan bahwa dengan menggunakan LKPD digital dapat mempermudah 

proses pembelajaran karena bersifat fleksibel sehingga dapat digunakan 
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dimana saja dan kapan saja.  

C. Revisi Produk 

Pada tahap pengembangan dilakukan penilaian oleh ahli materi, ahli 

media, guru biologi, dan uji coba skala terbatas. Pada saat melakukan 

penilaian, validator memberikan komentar dan saran terhadap Lembar 

Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story agar dapat 

dilakukan perbaikan sehingga Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital 

berbasis riddle story menjadi lebih efektif untuk digunakan. Berikut 

merupakan komentar dan saran serta perbaikan yang telah dilakukan terhadap 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story.  
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Tabel 4.11 

 Komentar dan Saran Perbaikan Produk dari Ahli Materi 

No. Komentar dan Saran Perbaikan 

1. Pengertian dan ciri-ciri animalia dibuat menjadi point yang 

berbeda. 

 

Pengertian dan ciri-ciri animalia dibuat menjadi point yang 

berbeda. 
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2. Klasifikasi menyebutkan tingkatan takson dan contoh spesies 

disebutkan dengan nama lokal. 

 

Menyebutkan tingkatan takson pada setiap klasifikasi dan contoh 

spesies ditulis dengan nama lokalnya.  
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3. Antara ciri-ciri hewan yang ada di materi dan di riddle story 

sebaiknya memiliki kesamaan yang tinggi. Pada beberapa riddle 

story terdapat penyebutan ciri hewan yang tidak ada di materi. 

  

 

 

 

Ditambahkan ciri-ciri pada materi agar sesuai dengan yang 

disebutkan pada riddle story.  
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4. Petunjuk pengerjaan riddle story bisa dibuat lebih lengkap dan 

detail, sehingga siswa memiliki kesamaan persepsi untuk 

menjelaskan jawaban. Misalkan hanya menyebutkan atau dengan 

menjelaskan ciri-ciri.  

 

 

 

 

 

Ditambahkan petunjuk pengerjaan yang lebih lengkap dan lebih 

detail.  
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5. Dialog atau percakapan antar tokoh pada riddle story ditulis 

italic (miring) untuk membedakan antara dialog dengan narasi. 

Bahasa yang digunakan pada riddle story tidak menggunakan 

bahasa buku.  

 

Dialog ditulis dengan italic (miring) untuk membedakan dengan 

narasi. Dan bahasa yang digunakan menggunakan bahasa yang 

lebih sederhana.  
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6. Pertanyaan pada riddle story dibuat lebih kompleks, siswa tidak 

hanya diminta untuk menyebutkan nama kelas saja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa diminta untuk menyebutkan nama ilmiah spesies, kelas, 

dan filum.  
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7. Dibuat halaman baru untuk materi berikutnya dan sumber 

referensi diletakkan setelah setiap kegiatan. 

 

Materi yang akan disajikan berikutnya diletakkan di halaman 

baru dan sumber referensi diletakkan setelah setiap kegiatan.  
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Tabel 4.12 

 Komentar dan Saran Perbaikan Produk dari Ahli Media 

No. Komentar dan Saran Perbaikan 

1. Gambar pada materi diganti dan harus bersumber dari buku atau 

situs web yang resmi dan ditambahkan keterangan tahun.  

 

 

 

Gambar diganti dengan gambar yang bersumber dari buku 

biologi dan situs web yang resmi serta ditambahkan keterangan 

tahun.  
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil validasi dari ahli materi memperoleh rata-rata persentase sebesar 

82,32% termasuk dalam kategori cukup valid. Hasil validasi dari ahli 

media memperoleh rata-rata persentase sebesar 95,68% termasuk dalam 

kategori sangat valid. Dan hasil validasi dari guru biologi memperoleh 

persentase sebesar 88,09% termasuk dalam  kategori sangat valid sehingga 

Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story dapat 

digunakan tanpa revisi. 

2. Hasil uji coba skala terbatas terhadap Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) digital berbasis riddle story memperoleh rata-rata persentase 

sebesar 89,78% termasuk dalam kategori sangat praktis.   

B. Saran Pemanfaatan, Desiminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

maka disarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story dapat 

dimanfaatkan sebagai tugas di rumah agar siswa dapat belajar secara 

mandiri.  

2. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 
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diharapkan dapat disebarkan melalui tim MGMP.  

3. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) digital berbasis riddle story 

diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut pada materi biologi lainnya.  
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Lampiran 1: Matrik Penelitian 

MATRIK PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Judul Rumusan Masalah Tujuan Penelitian Sumber Data Metode Penelitian dan 

Pengembangan 

Alur Penelitian 

Pengembangan Lembar 

Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) Digital Berbasis 

Riddle Story Pada Materi 

Animalia untuk Siswa 

Kelas X IPA di MAN 1 

Situbondo.  

1. Bagaimana 

kevalidan Lembar 

Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) 

digital berbasis 

riddle story pada 

materi animalia 

untuk siswa kelas 

X IPA di MAN 1 

Situbondo? 

2. Bagaimana respon 

siswa terhadap 

Lembar Kegiatan 

1. Untuk 

mendeskripsikan 

kevalidan Lembar 

Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) 

digital berbasis 

riddle story pada 

materi animalia 

untuk siswa kelas 

X IPA di MAN 1 

Situbondo. 

2. Untuk 

mendeskripsikan 

1. Instrumen 

validasi: 

- Ahli materi 

- Ahli media 

- Guru biologi 

2. Angket respon 

siswa 

3. Wawancara 

 

1. Jenis penelitian 

RnD (Research and 

Development) 

2. Model pengembangan 

Model 4D yang terdiri 

dari 4 tahapan yaitu 

tahap Define, Design, 

Development, 

Disseminate. Namun, 

pada penelitian ini 

dibatasi hanya sampai 

pada tahap develop.  

3. Uji coba produk 

1.Tahap Define 

Tahap ini terdiri dari 5 

tahapan, yaitu analisis 

awal akhir, analisis 

siswa, analisis tugas, 

analisis konsep, dan 

menentukan tujuan 

pembelajaran.  

2.Tahap Design 

Tahap ini terdiri dari 3 

tahapan, yaitu tahap 

penyusunan materi 

pembelajaran, 



 

 
 

Peserta Didik 

(LKPD) digital 

berbasis riddle 

story pada materi 

animalia untuk 

siswa kelas X IPA 

di MAN 1 

Situbondo? 

respon siswa 

terhadap Lembar 

Kegiatan Peserta 

Didik (LKPD) 

digital berbasis 

riddle story pada 

materi animalia 

untuk siswa kelas 

X IPA di MAN 1 

Situbondo.  

b. Desain Uji Coba 

- Penilaian produk 

oleh ahli materi, ahli 

media dan guru 

biologi. 

- Uji coba lapangan 

terbatas. 

c. Subjek uji coba 

- 2 ahli materi yang 

merupakan dosen 

tadris biologi IAIN 

Jember. 

- 2 ahli media yang 

merupakan dosen 

tadris biologi IAIN 

Jember dan dosen 

tadris IPA IAIN 

Jember. 

- Guru biologi kelas X 

pemilihan format, dan 

perancangan awal. 

3.Tahap Develop 

Tahap ini terdiri dari 2 

tahap yaitu tahap 

validasi oleh ahli 

materi, ahli media, dan 

guru biologi. Yang 

kedua tahap uji coba 

pengembangan yang 

dilakukan secara 

terbatas dengan subjek 

uji coba 12 siswa.  

 



 

 
 

MAN 1 Situbondo 

- 12 siswa kelas X IPA 

MAN 1 Situbondo. 

d. Jenis data 

- Kuantitatif 

- Kualitatif 

e. Instrument 

pengumpulan data 

- Wawancara 

- Angket 

f. Teknis analisis data 

- Deskriptif kuantitatif 



 

 
 

Lampiran 2: Pedoman Wawancara untuk Guru 

PEDOMAN WAWANCARA UNTUK GURU 

TERHADAP PENGEMBANGAN LKPD DIGITAL  

BERBASIS RIDDLE STORY PADA MATERI ANIMALIA 

 

PERTANYAAN 

1. Bahan ajar apa yang digunakan dalam pembelajaran biologi? 

2. Apakah bahan ajar yang digunakan mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa? 

3. Bahan ajar seperti apa yang dibutuhkan dalam kondisi pandemi Covid-19 

saat ini? 

4. Apakah penggunaan bahan ajar digital mampu mempermudah proses 

pembelajaran? 

5. Apakah dalam pembelajaran biologi juga menggunakan LKPD sebagai 

bahan ajar? 

6. Apa kekurangan LKPD yang selama ini digunakan? 

7. Pada pembelajaran biologi, materi apa yang sulit untuk dipahami oleh 

siswa? 

8. Mengapa materi tersebut sulit untuk dipahami? 

9. Bagaimana tanggapan bapak/ibu jika dikembangkan bahan ajar yang 

menarik dan mampu meningkatkan pemahaman siswa? 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 3: Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

KISI-KISI ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

TERHADAP PENGEMBANGAN LKPD DIGITAL  

BERBASIS RIDDLE STORY 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor Butir 

Materi Pendapat peserta didik 

tentang mata pelajaran 

biologi  

1 1 

Pendapat peserta didik 

tentang materi animalia 

3 2,3,4 

Bahan Ajar Kebutuhan bahan ajar 

peserta didik 

1 5 

Pendapat peserta didik 

tentang bahan ajar 

digital 

2 6,7 

Pendapat peserta didik 

terhadap LKPD/LKS 

4 8,9,10,11 

Pendapat peserta didik 

tentang teka-teki 

2 12,13 

Pendapat peserta didik 

tentang riddle story 

(cerita teka-teki) 

2 14,15 

Pendapat peserta didik 

tentang LKPD/LKS 

berbasis riddle story 

2 17,18 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 4: Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

TERHADAP PENGEMBANGAN LKPD DIGITAL  

BERBASIS RIDDLE STORY 

Identitas Responden 

Nama  : ………………………………………………………… 

Kelas  : ………………………………………………………… 

Sekolah  : ………………………………………………………… 

Petunjuk Pengisian 

1. Tulislah terlebih dahulu identitas Anda pada tempat yang sudah 

disediakan. 

2. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum Anda 

memilih. 

3. Mohon diisi dengan sejujur-jujurnya karena angket ini tidak 

mempengaruhi nilai.  

4. Mohon berikan tanda “√” pada setiap pilihan yang telah disediakan sesuai 

dengan jawaban Anda.  

No. Pertanyaan Jawaban 

Ya Tidak 

1. Apakah Anda menyukai pelajaran biologi?   

2. Apakah Anda menyukai materi animalia?   

3. Apakah materi animalia sangat menyenangkan 

untuk dipelajari? 

  

4. Apakah materi animalia sulit untuk dipelajari?   

5. Apakah Anda membutuhkan bahan ajar untuk 

mempelajari materi animalia? 

  

6. Pada saat pembelajaran dilakukan secara daring 

(online) apakah Anda membutuhkan bahan ajar 

yang berbentuk digital? 

  



 

 
 

7. Apakah dengan menggunakan bahan ajar 

berbentuk digital dapat mempermudah proses 

belajar?  

  

8.  Apakah Anda menggunakan LKPD/LKS pada 

mempelajaran biologi? 

  

9. Apakah LKPD/LKS tersebut membantu Anda 

memahami materi dengan mudah? 

  

10. Apakah kegiatan atau tugas pada LKPD/LKS 

tersebut monoton sehingga membuat Anda 

merasa bosan? 

  

11. Apakah Anda merasa kegiatan atau tugas pada 

LKPD/LKS harus dibuat bervariasi agar lebih 

menarik dan menyenangkan? 

  

12. Apakah Anda pernah bermain teka-teki?   

13. Apakah Anda menyukai hal yang berkaitan 

dengan teka-teki? 

  

14. Apakah Anda pernah mendengar istilah “riddle 

story (cerita teka-teki)”? 

  

15. Apakah Anda pernah membaca riddle story 

(cerita teka-teki)? 

  

16. Apakah Anda suka membaca riddle story 

(cerita teka-teki)? 

  

17. Jika dalam LKPD/LKS pada materi animalia 

dimasukkan unsur riddle story (cerita teka-teki) 

apakah Anda tertarik untuk menggunakannya? 

  

18. Jika dalam LKPD/LKS pada materi animalia 

dimasukkan unsur riddle story (cerita teka-teki) 

apakah Anda akan lebih bersemangat untuk 

mempelajari materi animalia? 

  

 



 

 
 

Lampiran 5: Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI LKPD DIGITAL 

 BERBASIS RIDDLE STORY MATERI ANIMALIA 

(AHLI MATERI) 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

Kelayakan isi 

 

Kesesuaian antara 

materi dengan SK dan 

KD 

3 1,2,3 

Keakuratan materi  4 4,5,6,7 

Ketercakupan Riddle 

Story dalam LKPD 

digital 

5 8,9,10, 

11,12 

Penilaian Bahasa Lugas  3 13,14,15 

Komunikatif 2 16,17 

Interaktif 1 18 

Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

peserta didik 

2 19,20 

Penggunaan istilah, 

85ember atau ikon 

2 21,22 

Kelayakan 

Penyajian 

Teknik Penyajian 3 23,24,25 

Pendukung Penyajian 

 

2 26 

Keterlaksanaan Isi LKPD digital 

berbasis riddle story 

sesuai dengan syarat 

didaktik LKPD 

3 27,28,29 

  Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 6: Lembar Validasi Ahli Materi 

LEMBAR VALIDASI LKPD DIGITAL 

 BERBASIS RIDDLE STORY MATERI ANIMALIA 

UNTUK AHLI MATERI 

Judul Penelitian : Pengembangan LKPD Digital Berbasis Riddle Story 

Pada Materi Animalia untuk Siswa Kelas X IPA 

SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimodifikasi dari skripsi Rahmantiwi (2012) yang 

mengacu pada BSNP.  

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli materi tentang kualitas LKPD digital berbasis riddle story.  

3. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

4. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 



 

 
 

1. ASPEK KELAYAKAN ISI 

No Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2   3  4 

1. Materi sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar.  

     

2. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

3. Materi yang disajikan urut sesuai 

dengan indikator. 

     

4. Materi yang disajikan sudah lengkap      

5. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

     

6. Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi.   

     

7. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X 

IPA SMA/MA. 

     

8. Keterkaitan riddle story dengan materi.      

9. Ketepatan isi riddle story dengan 

materi. 

     

10. Ketepatan materi dan soal riddle story 

untuk mengembangkan kemandirian 

belajar. 

     

11. Petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan jelas.  

     

12. Ketepatan kunci jawaban yang 

diberikan. 

     

2. ASPEK PENILAIAN BAHASA 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1  2   3  4  

13. Ketepatan struktur kalimat.       

14. Keefektifan kalimat.        

15. Ketepatan istilah.      

16. Keterbacaan pesan.      

17. Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.      

18. Kemampuan mendorong berpikir kritis.      

19. Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik.  

     

20. Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

     



 

 
 

21.  Konsistensi penggunaan istilah.      

22. Konsistensi penggunaan simbol/ikon.      

3.   ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN 

No. Butir Pertanyaan Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2  3  4 

23. Keruntutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story. 

     

24. Tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story jelas dan runtut.  

     

25. Konsistensi sistematika sajian dalam 

kegiatan belajar. 

     

26. Kejelasan alur cerita yang mendukung 

untuk memahami soal riddle story. 

     

4. ASPEK KETERLAKSANAAN 

No. Butir Pertanyaan Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2  3  4 

27. LKPD digital berbasis riddle story 

memperhatikan adanya perbedaan 

individu. 

     

28. LKPD digital berbasis riddle story 

menekankan pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

     

29. LKPD digital berbasis riddle story 

mampu menambah pengetahuan dan 

wawasan.  

     

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………



 

 
 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Bahan ajar berupa LKPD digital berbasis riddle story  ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember,………………2021 

      Ahli Materi 

 

………………………….. 

     NIP. 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 7: Rubrik Penilaian Validasi Ahli Materi 

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI AHLI MATERI  

LKPD DIGITAL BERBASIS RIDDLE STORY  

MATERI ANIMALIA 

No Butir Penilaian Skor  Rubrik Penilaian 

1. Materi sesuai dengan 

standar kompetensi  dan 

kompetensi dasar.  

1 Jika materi sangat tidak sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar. 

2 Jika materi tidak sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar. 

3 Jika materi sesuai dengan standar kompetensi  

dan kompetensi dasar. 

4 Jika materi sangat sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar.  

2. Materi yang disajikan 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

1 Jika materi yang disajikan sangat tidak sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

2 Jika materi yang disajikan tidak sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

3 Jika materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4 Jika materi yang disajikan sangat sesuai dengan 

tujuan pembelajaran.  

3. Materi yang disajikan urut 

sesuai dengan indikator. 

1 Jika materi yang disajikan sangat tidak urut, 

tidak sesuai dengan indikator. 

2 Jika materi yang disajikan tidak urut, tidak 

sesuai dengan indikator. 

3 Jika materi yang disajikan urut sesuai dengan 

indikator. 

4 Jika materi yang disajikan sangat urut sesuai 

dengan indikator. 

4. Materi yang disajikan 

sudah lengkap. 

1 Jika materi yang disajikan sangat tidak 

lengkap. 

2 Jika materi yang disajikan tidak lengkap. 

3 Jika materi yang disajikan sudah lengkap. 

4 Jika materi yang disajikan sudah sangat 

lengkap. 

5. Kebenaran konsep materi 

ditinjau dari aspek 

keilmuan. 

1 Jika konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 

sangat tidak benar. 

2 Jika konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 

tidak benar. 

3 Jika konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 

benar. 



 

 
 

4 Jika konsep materi ditinjau dari aspek keilmuan 

sangat benar.  

6. Gambar atau ilustrasi yang 

disajikan sesuai dengan 

materi.   

1 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan sangat 

tidak sesuai dengan materi.  

2 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan tidak 

sesuai dengan materi.  

3 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan sesuai 

dengan materi. 

4 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan sangat 

sesuai dengan materi.  

7. Materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

 

 

 

1 Jika materi sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

2 Jika materi tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

3 Jika materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

4 Jika materi sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

8. 

 

Keterkaitan riddle story 

dengan materi. 

1 Jika riddle story sangat tidak terkait dengan 

materi. 

2 Jika riddle story tidak terkait dengan materi. 

3 Jika riddle story terkait dengan materi. 

4 Jika riddle story sangat terkait dengan materi. 

9. Ketepatan isi riddle story 

dengan materi. 

1 Jika isi riddle story dengan materi sangat tidak 

tepat. 

2 Jika isi riddle story dengan materi tidak tepat. 

3 Jika isi riddle story dengan materi tepat. 

4 Jika isi riddle story dengan materi sangat tepat. 

10. Ketepatan materi dan soal 

riddle story untuk 

mengembangkan 

kemandirian belajar siswa. 

1 Jika materi dan soal riddle story sangat tidak 

tepat untuk mengembangkan kemandirian 

belajar siswa.  

2 Jika materi dan soal riddle story tidak tepat 

untuk mengembangkan kemandirian belajar 

siswa.  

3 Jika materi dan soal riddle story tepat untuk 

mengembangkan kemandirian belajar siswa. 

4 Jika materi dan soal riddle story sangat tepat 

untuk mengembangkan kemandirian belajar 

siswa.  

11. Petunjuk penyelesaian soal 

riddle story disampaikan 

1 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan sangat tidak jelas. 



 

 
 

dengan jelas. 2 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan tidak jelas. 

3 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan jelas. 

4 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan sangat jelas. 

12. Ketepatan kunci jawaban 

yang diberikan. 

1 Jika kunci jawaban yang diberikan sangat tidak 

tepat. 

2 Jika kunci jawaban yang diberikan  tidak tepat. 

3 Jika kunci jawaban yang diberikan tepat. 

4 Jika kunci jawaban yang diberikan sangat tepat. 

13. Ketepatan struktur kalimat  1 Jika penggunaan struktur kalimat sangat tidak 

tepat. 

2 Jika penggunaan struktur kalimat tidak tepat. 

3 Jika penggunaan struktur kalimat tepat. 

4 Jika penggunaan struktur kalimat sangat tepat. 

14. Keefektifan kalimat. 

 

 

 

1 Jika kalimat yang digunakan sangat tidak 

efektif. 

2 Jika kalimat yang digunakan tidak efektif. 

3 Jika kalimat yang digunakan efektif. 

4 Jika kalimat yang digunakan sangat efektif. 

15. Ketepatan istilah. 1 Jika istilah yang digunakan sangat tidak tepat. 

2 Jika istilah yang digunakan tidak tepat. 

3 Jika istilah yang digunakan tepat. 

4 Jika istilah yang digunakan sangat tepat. 

16. Keterbacaan pesan. 1 Jika pesan yang disampai sangat tidak terbaca. 

2 Jika pesan yang disampai tidak terbaca. 

3 Jika pesan yang disampai terbaca. 

4 Jika pesan yang disampai sangat terbaca. 

17. Ketepatan penggunaan 

kaidah bahasa. 

1 Jika penggunaan kaidah bahasa sangat tidak 

tepat. 

2 Jika penggunaan kaidah bahasa tidak tepat. 

3 Jika penggunaan kaidah bahasa tepat. 

4 Jika penggunaan kaidah bahasa sangat tepat. 

18. Kemampuan mendorong 

berpikir kritis. 

1 Jika bahasa yang digunakan sangat tidak 

mampu mendorong berpikir kritis. 

2 Jika bahasa yang digunakan tidak mampu 

mendorong berpikir kritis. 

3 Jika bahasa yang digunakan mampu 

mendorong berpikir kritis. 

4 Jika bahasa yang digunakan sangat mampu 

mendorong berpikir kritis. 

19. Bahasa sesuai dengan 1 Jika bahasa sangat tidak sesuai dengan tingkat 



 

 
 

tingkat perkembangan 

intelektual peserta didik. 

perkembangan intelektual peserta didik. 

2 Jika bahasa tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik. 

3 Jika bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik. 

4 Jika bahasa sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik. 

20. Bahasa sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

emosional peserta didik. 

1 Jika bahasa sangat tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

2 Jika bahasa tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

3 Jika bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

4 Jika bahasa sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

21. Konsistensi penggunaan 

istilah. 

1 Jika penggunaan istilah sangat tidak konsisten. 

2 Jika penggunaan istilah tidak konsisten. 

3 Jika penggunaan istilah konsisten. 

4 Jika penggunaan istilah sangat konsisten. 

22. Konsistensi penggunaan 

simbol/ikon. 

1 Jika penggunaan simbol/ikon sangat tidak 

konsisten. 

2 Jika penggunaan simbol/ikon tidak konsisten. 

3 Jika penggunaan simbol/ikon konsisten. 

4 Jika penggunaan simbol/ikon sangat konsisten.  

23.  Keruntutan penyajian 

LKPD digital berbasis 

riddle story. 

1 Jika LKPD disajikan sangat tidak runtut. 

2 Jika LKPD disajikan tidak runtut. 

3 Jika LKPD disajikan runtut. 

4 Jika LKPD disajikan sangat runtut. 

24. Tata urutan penyajian 

LKPD digital berbasis 

riddle story jelas dan 

runtut. 

 

1 Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story sangat tidak jelas dan 

sangat tidak runtut. 

2 Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story tidak jelas dan tidak 

runtut. 

3 

 

Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story jelas dan runtut. 

4 Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story sangat jelas dan sangat 

runtut. 

25. 

 

 

 

Konsistensi sistematika 

sajian dalam kegiatan 

belajar. 

1 Jika sistematika sajian dalam kegiatan belajar 

sangat tidak konsisten. 

2 Jika sistematika sajian dalam kegiatan belajar 

tidak konsisten. 



 

 
 

 3 Jika sistematika sajian dalam kegiatan belajar 

konsisten. 

4 Jika sistematika sajian dalam kegiatan belajar 

sangat konsisten. 

26. Kejelasan alur cerita yang 

mendukung untuk mema- 

hami soal riddle story. 
 

 

1 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story sangat tidak jelas. 

2 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story tidak jelas. 

3 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story jelas. 

4 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story sangat jelas. 

27. 

 

LKPD digital berbasis 

riddle story 

memperhatikan adanya 

perbedaan individu. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak memperhatikan adanya perbedaan 

individu. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

memperhatikan adanya perbedaan individu. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

memperhatikan adanya perbedaan individu. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

memperhatikan adanya perbedaan individu. 

28. 

 

LKPD digital berbasis 

riddle story menekankan 

pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak menekankan pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

menekankan pada proses menemukan konsep-

konsep. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

menekankan pada proses menemukan konsep-

konsep. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

menekankan pada proses menemukan konsep-

konsep. 

29. LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

menambah pengetahuan 

dan wawasan. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak mampu menambah pengetahuan dan 

wawasan. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu menambah pengetahuan dan wawasan. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story mampu 

menambah pengetahuan dan wawasan. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

mampu menambah pengetahuan dan wawasan. 

 

 



 

 
 

Lampiran 8: Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI LKPD DIGITAL 

 BERBASIS RIDDLE STORY MATERI ANIMALIA 

(AHLI MEDIA) 

Aspek Komponen Indikator 

Komponen 

Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

Kelayakan 

Kegrafikan 

Ukuran LKPD 

digital berbasis 

riddle story 

Ukuran LKPD 

digital berbasis 

riddle story 

1 1 

Desain sampul 

LKPD digital 

berbasis riddle 

story 

Tata letak sampul 

LKPD digital 

berbasis riddle 

story 

3 2,3,4 

Huruf yang 

digunakan 

menarik dan 

mudah dibaca 

2 5,6 

Ilustrasi sampul 

LKPD digital  

1 7 

95ember95ent 

LKPD digital 

berbasis riddle 

story  

Konsistensi tata 

letak  

2 8,9 

Unsur tata letak 

harmonis 

1 10 

Unsur tata letak 

lengkap 

2 11,12 

Tipografi isi 

LKPD digital 

berbasis riddle 

story sesuai syarat 

teknik tulisan 

LKPD. 

4 13, 14, 

15,16 

Tipografi mudah 

dibaca 

2 17,18 

Ilustrasi isi 4 19,20,21,22 

Tampilan riddle 

story 

2 23,24 

Keterlaksanaan Isi LKPD 

digital berbasis 

riddle story 

Isi LKPD digital 

berbasis riddle 

story sesuai 

dengan syarat 

didaktik LKPD 

5 25,26,27 

28,29 

  Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 



 

 
 

Lampiran 9: Lembar Validasi Ahli Media 

LEMBAR VALIDASI LKPD DIGITAL 

 BERBASIS RIDDLE STORY MATERI ANIMALIA 

UNTUK AHLI MEDIA 

Judul Penelitian : Pengembangan LKPD Digital Berbasis Riddle Story 

Pada Materi Animalia untuk Siswa Kelas X IPA 

SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimodifikasi dari skripsi Rahmantiwi (2012) yang 

mengacu pada BSNP.  

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai ahli media tentang kualitas LKPD digital berbasis riddle story.  

3. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

4. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang   3 = Baik 

2 = Kurang    4 = Sangat Baik 



 

 
 

1. ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Kesesuaian ukuran LKPD digital 

berbasis riddle story dengan standar 

ukuran LKPD.  

     

2. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul  (judul, pengarang, ilustrasi, dll) 

proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi.  

     

3. Penampilan pusat pandang (center 

point) yang baik. 

     

4. Warna unsur tata letak sampul serasi 

dan memperjelas isi LKPD digital 

berbasis riddle story.  

     

5. Warna huruf judul LKPD digital 

berbasis riddle story kontras dengan 

warna sampul. 

     

6. Kombinasi jenis huruf pada sampul 

tidak terlalu banyak.  

     

7. Ilustrasi sampul menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis 

riddle story. 

     

8. Penempatan unsur tata letak isi 

konsisten.  

     

9. Pemisahan antarparagraf jelas.      

10. Spasi antara teks dan ilustrasi sesuai.      

11. Penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka 

halaman tidak mengganggu 

pemahaman. 

     

12. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

     

13. Menggunakan huruf cetak dan tidak 

menggunakan huruf latin atau romawi 

     

14. Perbandingan besarnya huruf dengan 

besarnya gambar serasi.  

     

15. Menggunakan tidak lebih dari 10 kata 

dalam satu baris. 

     

16. Menggunakan bingkai untuk 

membedaan kalimat perintah dengan 

jawaban peserta didik. 

     

17. Spasi antarbaris susunan teks tidak      



 

 
 

terlalu lebar dan tidak terlalu sempit.  

18. Spasi antarhuruf tidak terlalu lebar dan 

tidak terlalu sempit. 

     

19  Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai.  

     

20. Ilustrasi mampu menyampaikan 

pesan/isi dari objek.  

     

21. Bentuk ilustrasi tepat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

     

22. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

     

23. Background pada riddle story sesuai 

dengan setting cerita.  

     

24. Background pada riddle story  menarik.       

2. ASPEK KETERLAKSANAAN 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

25. LKPD digital berbasis riddle story 

mudah digunakan.  

     

26. LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

     

27. LKPD digital berbasis riddle story 

mampu meminimalkan peran pendidik 

dan mengaktifkan peserta didik.  

     

28. LKPD digital berbasis riddle story 

memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan peserta 

didik.  

     

29.  LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mengembangkan komunikasi 

sosial, emosional, moral, dan estetika.  

     

 

Komentar dan Saran 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………



 

 
 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………. 

Kesimpulan 

Bahan ajar berupa LKPD digital berbasis riddle story  ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember,………………2021 

     Ahli Media 

 

………………………….. 

     NIP. 



 

 
 

Lampiran 10: Rubrik Penilaian Validasi Ahli Media 

RUBRIK PENILAIAN VALIDASI AHLI MEDIA 

LKPD DIGITAL BERBASIS RIDDLE STORY  

MATERI ANIMALIA 

No. Butir Penilaian   Skor Rubrik Penilaian 

1. Kesesuaian ukuran LKPD 

digital berbasis riddle 

story dengan standar 

ukuran LKPD.  

1 Jika ukuran LKPD digital berbasis riddle 

story sangat tidak sesuai dengan standar 

ukuran LKPD. 

2 Jika ukuran LKPD digital berbasis riddle 

story tidak sesuai dengan standar ukuran 

LKPD. 

3 Jika ukuran LKPD digital berbasis riddle 

story sesuai dengan standar ukuran LKPD. 

4 Jika ukuran LKPD digital berbasis riddle 

story sangat sesuai dengan standar ukuran 

LKPD.  

2. Komposisi dan ukuran 

unsur tata letak sampul  

(judul, pengarang, ilustra-

si, dll) proporsional, seim-

bang dan seirama dengan 

tata letak isi.  

1 Jika komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul sangat tidak proporsional, sangat tidak 

seimbang dan sangat tidak seirama dengan 

tata letak isi. 

2 Komposisi dan ukuran unsur tata letak sampul 

tidak proporsional, tidak seimbang dan tidak 

seirama dengan tata letak isi. 

3 Jika komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

4 Jika komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul sangat proporsional, sangat seimbang 

dan sangat seirama dengan tata letak isi.  

3. Penampilan pusat pandang 

(center point) yang baik. 

 

  

1 Jika penampilan pusat pandang (center point) 

sangat tidak baik. 

2 Jika penampilan pusat pandang (center point) 

tidak baik. 

3 Jika penampilan pusat pandang (center point) 

baik. 

4 

 

Jika penampilan pusat pandang (center point) 

sangat baik.  

4. Warna unsur tata letak 

sampul serasi dan 

memperjelas isi LKPD 

digital berbasis riddle 

1 Jika warna unsur tata letak sampul sangat 

tidak serasi dan sangat tidak memperjelas isi 

LKPD. 

2 Jika warna unsur tata letak sampul tidak serasi 



 

 
 

story. dan tidak memperjelas isi LKPD. 

3 Jika warna unsur tata letak sampul serasi dan 

memperjelas isi LKPD. 

4 Jika warna unsur tata letak sampul sangat 

serasi dan sangat memperjelas isi LKPD. 

5. Warna huruf judul LKPD 

digital berbasis riddle 

story kontras dengan 

warna sampul. 

1 Jika warna huruf judul LKPD sangat tidak 

kontras dengan warna sampul. 

2 Jika warna huruf judul LKPD tidak kontras 

dengan warna sampul. 

3 Jika warna huruf judul LKPD kontras dengan 

warna sampul. 

4 Jika warna huruf judul LKPD sangat kontras 

dengan warna sampul. 

6. Kombinasi jenis huruf 

pada sampul tidak terlalu 

banyak. 

1 Jika kombinasi jenis huruf pada sampul 

sangat banyak dan sangat tidak sesuai. 

2 Jika kombinasi jenis huruf pada sampul 

banyak dan tidak sesuai. 

3 Jika kombinasi jenis huruf pada sampul tidak 

terlalu banyak dan sesuai. 

4 Jika kombinasi jenis huruf pada sampul tidak 

terlalu banyak dan sangat sesuai. 

7. Ilustrasi sampu menggam-

barkan isi/materi pada 

LKPD digital berbasis 

riddle story. 

 

1 Jika ilustrasi sampul sangat tidak 

menggambarkan isi/materi pada LKPD digital 

berbasis riddle story. 

2 Jika ilustrasi sampul tidak menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis riddle 

story. 

3 Jika lustrasi sampul menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis riddle 

story. 

4 Jika ilustrasi sampul sangat menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis riddle 

story. 

8. Penempatan unsur tata 

letak isi konsisten. 

1 Jika penempatan unsur tata letak isi sangat 

tidak konsisten.  

2 Jika penempatan unsur tata letak isi tidak 

konsisten.  

3 Jika penempatan unsur tata letak isi konsisten.  

4 Jika penempatan unsur tata letak isi sangat 

konsisten.  

9. Pemisahan antarparagraf 

jelas. 

1 Jika pemisahan antarparagraf sangat tidak 

jelas. 

2 Jika pemisahan antarparagraf tidak jelas. 

3 Jika pemisahan antarparagraf jelas. 

4 Jika pemisahan antarparagraf sangat jelas. 



 

 
 

10. Spasi antarateks dan 

ilustrasi sesuai. 

1 Jika spasi antarateks dan ilustrasi sangat tidak 

sesuai. 

2 Jika spasi antarateks dan ilustrasi tidak sesuai. 

3 Jika spasi antarateks dan ilustrasi sesuai. 

4 Jika spasi antarateks dan ilustrasi sangat 

sesuai. 

11. Penempatan judul kegiatan 

belajar, sub judul kegiatan 

belajar, dan angka 

halaman tidak menggangu 

pemahaman.  

 

 

1 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

sangat tidak sesuai dan sangat mengganggu 

pemahaman. 

2 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

tidak sesuai dan mengganggu pemahaman. 

3 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

sesuai dan tidak mengganggu pemahaman. 

4 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

sangat sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman. 

12. Penempatan ilustrasi dan 

keterangan gambar tidak 

mengganggu pemahaman. 

 

1 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar sangat tidak sesuai dan sangat 

mengganggu pemahaman. 

2 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak sesuai dan mengganggu 

pemahaman. 

3 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman. 

4 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar sangat sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman.  

13. Menggunakan huruf cetak 

dan tidak menggunakan 

huruf latin atau romawi 

1 Jika sangat tidak konsisten menggunakan 

huruf cetak dan tidak menggunakan huruf 

latin atau romawi. 

2 Jika tidak konsisten menggunakan huruf cetak 

dan tidak menggunakan huruf latin atau 

romawi. 

3 Jika konsisten menggunakan huruf cetak dan 

tidak menggunakan huruf latin atau romawi. 

4 Jika sangat konsisten menggunakan huruf 

cetak dan tidak menggunakan huruf latin atau 

romawi. 

14. Perbandingan besarnya 

huruf dengan besarnya 

1 Jika perbandingan besarnya huruf dengan 

besarnya gambar sangat tidak serasi. 



 

 
 

gambar serasi. 

 

 

 

 

 

2 Jika perbandingan besarnya huruf dengan 

besarnya gambar tidak serasi. 

3 Jika perbandingan besarnya huruf dengan 

besarnya gambar serasi. 

4 Jika perbandingan besarnya huruf dengan 

besarnya gambar sangat serasi. 

15. Menggunakan tidak lebih 

dari 10 kata dalam satu 

baris. 

1 Jika sangat tidak konsisten menggunakan 

tidak lebih dari 10 kata dalam satu baris. 

2 Jika tidak konsisten menggunakan tidak lebih 

dari 10 kata dalam satu baris. 

3 Jika konsisten menggunakan tidak lebih dari 

10 kata dalam satu baris. 

4 Jika sangat konsisten menggunakan tidak 

lebih dari 10 kata dalam satu baris.  

16. Menggunakan bingkai 

untuk membedaan kalimat 

perintah dengan jawaban 

peserta didik. 

1 Jika sangat tidak konsisten menggunakan 

bingkai untuk membedakan kalimat perintah 

dengan jawaban peserta didik. 

2 Jika tidak konsisten menggunakan bingkai 

untuk membedaan kalimat perintah dengan 

jawaban peserta didik. 

3 Jika konsisten menggunakan bingkai untuk 

membedaan kalimat perintah dengan jawaban 

peserta didik. 

4 Jika sangat konsisten menggunakan bingkai 

untuk membedaan kalimat perintah dengan 

jawaban peserta didik. 

17. Spasi antarbaris susunan 

teks tidak terlalu lebar dan 

tidak terlalu sempit 

1 Jika spasi antarbaris susunan sangat tidak 

sesuai, sangat lebar atau sangat sempit.  

2 Jika spasi antarbaris susunan teks tidak sesuai, 

lebar atau sempit. 

3 Jika spasi antarbaris susunan teks sesuai, tidak 

lebar dan tidak sempit. 

4 Jika spasi antarbaris susunan teks sangat 

sesuai tidak terlalu lebar dan tidak terlalu 

sempit.  

18. 

 

 

 

 

 

 

 

Spasi antarhuruf tidak 

terlalu lebar dan tidak 

terlalu sempit.  

1 Jika spasi antarhuruf  sangat tidak sesuai, 

sangat lebar atau sangat sempit. 

2 Jika spasi antarhuruf  tidak sesuai, lebar atau 

sempit. 

3 Jika spasi antarhuruf sesuai, tidak lebar dan 

tidak sempit. 

4 Jika spasi antarhuruf  sangat sesuai, tidak 

terlalu lebar dan tidak terlalu sempit. 

19. Kombinasi antara ilustrasi 

dan tulisan sesuai.  

1 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sangat tidak sesuai.  



 

 
 

2 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

tidak sesuai.  

3 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai. 

4 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sangat sesuai.  

20. Ilustrasi mampu 

menyampaikan pesan/isi 

dari objek.  

1 Jika ilustrasi sangat tidak mampu 

menyampaikan pesan/isi dari objek. 

2 Jika ilustrasi tidak mampu menyampaikan 

pesan/isi dari objek. 

3 Jika ilustrasi mampu menyampaikan pesan/isi 

dari objek. 

4 Jika ilustrasi sangat mampu menyampaikan 

pesan/isi dari objek. 

21. Bentuk ilustrasi akurat dan 

proporsional sesuai dengan 

kenyataan. 

1 Jika bentuk ilustrasi sangat tidak akurat dan 

proporsional sangat tidak sesuai dengan 

kenyataan. 

2 Jika bentuk ilustrasi tidak akurat dan 

proporsional tidak sesuai dengan kenyataan. 

3 Jika bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

4 Jika bentuk ilustrasi sangat akurat dan 

proporsional sangat sesuai dengan kenyataan. 

22. Penyajian keseluruhan 

ilustrasi serasi dengan 

materi. 

1 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi sangat 

tidak serasi dengan materi. 

2 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi tidak 

serasi dengan materi. 

3 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

4 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi sangat 

serasi dengan materi. 

23. Background pada riddle 

story sesuai dengan setting 

cerita.  

 

1 Jika background pada riddle story sangat 

tidak sesuai dengan setting cerita. 

2 Jika background pada riddle story tidak 

sesuai dengan setting cerita. 

3 Jika background pada riddle story sesuai 

dengan setting cerita. 

4 Jika background pada riddle story sangat 

sesuai dengan setting cerita. 

24. 

 

 

 

 

Background pada riddle 

story  menarik. 

 

 

 

1 Jika background pada riddle story sangat 

tidak menarik. 

2 Jika background pada riddle story tidak 

menarik. 

3 Jika background pada riddle story menarik. 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

4 Jika background pada riddle story sangat 

menarik. 

25. LKPD digital berbasis 

riddle story mudah 

digunakan.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak mudah digunakan. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mudah digunakan. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mudah digunakan. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

mudah digunakan. 

26. LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

mendukung kemandirian 

belajar siswa. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

27. LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

meminimalkan peran 

pendidik dan 

mengaktifkan peserta 

didik.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak mampu meminimalkan peran pendidik 

dan mengaktifkan peserta didik. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan peserta didik. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan peserta didik. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan peserta didik. 

28. LKPD digital berbasis 

riddle story memiliki 

variasi stimulus melalui 

berbagai media dan 

kegiatan peserta didik.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan peserta didik. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan peserta didik. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan peserta didik. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 



 

 
 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan peserta didik. 

29.  LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

mengembangkan 

komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan 

estetika.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

tidak mampu mengembangkan komunikasi 

sosial, emosional, moral, dan estetika. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story sangat 

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 11: Kisi-Kisi Instrumen Validasi Guru 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI LKPD DIGITAL 

 BERBASIS RIDDLE STORY MATERI ANIMALIA 

(GURU) 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor Butir 

Kelayakan 

Kegrafikan 

 

Tata letak sampul LKPD 

digital 

2 1,2 

Ilustrasi sampul LKPD 

digital 

1 3 

Unsur tata letak lengkap 2 4,5 

Ilustrasi isi 4 6,7,8,9 

Tampilan riddle story 1 10 

Kelayakan Isi Kesesuaian antara materi 

dengan SK dan KD 

3 11,12,13 

Keakuratan materi  4 14,15,16,17 

Ketercakupan Riddle Story 

dalam LKPD digital 

5 18,19, 20, 

21,22 

Penilaian Bahasa Lugas  3 23,24,25 

Komunikatif 2 26,27 

Interaktif 2 28 

Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan peserta 

didik 

2 29,30 

Kelayakan 

Penyajian 

Teknik Penyajian 3 31,32,33 

Pendukung Penyajian 1 34 

Keterlaksanaan Isi LKPD digital berbasis 

riddle story sesuai dengan 

syarat didaktik LKPD 

8 35,36,37,38 

39,40,41,42 

  Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 12: Lembar Validasi Guru 

LEMBAR VALIDASI LKPD DIGITAL 

 BERBASIS RIDDLE STORY MATERI ANIMALIA 

UNTUK GURU 

Judul Penelitian : Pengembangan LKPD Digital Berbasis Riddle Story 

Pada Materi Animalia untuk Siswa Kelas X IPA 

SMA/MA 

Nama Validator :………………………………………………………….. 

NIP :………………………………………………….............. 

Pekerjaan :………………………………………………………….. 

Instansi :………………………………………………………...... 

Pendidikan :………………………………………………………….. 

Alamat :………………………………………………………….. 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar validasi ini dimodifikasi dari skripsi Rahmantiwi (2012) yang 

mengacu pada BSNP.  

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

sebagai validator pengguna tentang kualitas LKPD digital berbasis riddle 

story.  

3. Mohon berikan tanda  “√” untuk setiap pendapat Bapak/Ibu pada kolom 

skala penilaian.  

4. Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

Kriteria Penilaian: 

1 = Sangat Kurang  3 = Baik 

2 = Kurang   4 = Sangat Baik 



 

 
 

1. ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2   3   4 

1. Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul  (judul, pengarang, ilustrasi, dll) 

proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

     

2. Warna unsur tata letak sampul serasi 

dan memperjelas isi LKPD digital 

berbasis riddle story. 

     

3. Ilustrasi sampul menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis 

riddle story. 

     

4. Penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka 

halaman tidak mengganggu 

pemahaman. 

     

5. Penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak mengganggu pemahaman. 

     

6. Kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai. 

     

7. Ilustrasi mampu menyampaikan 

pesan/isi dari objek. 

     

8. Bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

     

9. Penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

     

10. Ilustrasi sesuai dengan riddle story.      

2. ASPEK KELAYAKAN ISI 

No Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2   3  4 

11. Materi sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar.  

     

12. Materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

     

13. Materi yang disajikan urut sesuai 

dengan indikator. 

     

14. Materi yang disajikan sudah lengkap      

15. Kebenaran konsep materi ditinjau dari 

aspek keilmuan. 

     

16. Gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi.   

     



 

 
 

17. Materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X 

IPA SMA/MA. 

     

18. Keterkaitan riddle story dengan materi.      

19. Ketepatan isi riddle story dengan 

materi. 

     

20. Ketepatan materi dan soal riddle story 

untuk mengembangkan kemandirian 

belajar. 

     

21. Petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan jelas.  

     

22. Ketepatan kunci jawaban yang 

diberikan. 

     

3. ASPEK PENILAIAN BAHASA 

No. Butir Penilaian Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1  2   3  4  

23. Ketepatan struktur kalimat       

24. Keefektifan kalimat.      

25. Ketepatan istilah.      

26. Keterbacaan pesan.      

27. Ketepatan penggunaan kaidah bahasa.      

28. Kemampuan mendorong berpikir kritis.      

29. Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik.  

     

30. 

  

Bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

     

4. ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN 

No. Butir Pertanyaan Skor Penilaian Kritik/Saran 

  1   2  3  4 

31. Keruntutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story. 

     

32. Tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story jelas dan runtut. 

     

33. Konsistensi sistematika sajian dalam 

kegiatan belajar. 

     

34. Kejelasan alur cerita yang mendukung 

untuk memahami soal riddle story. 

     

5. ASPEK KETERLAKSANAAN 

No. Butir Pertanyaan Skor Penilaian Kritik/Saran 

 1  2  3  4  

35. LKPD digital berbasis riddle story 

mudah digunakan.  

     



 

 
 

36. LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

     

37. LKPD digital berbasis riddle story 

mampu meminimalkan peran pendidik 

dan mengaktifkan peserta didik.  

     

38. LKPD digital berbasis riddle story 

memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan peserta 

didik.  

     

39. LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mengembangkan komunikasi 

sosial, emosional, moral, dan estetika.  

     

40. LKPD digital berbasis riddle story 

memperhatikan adanya perbedaan 

individu. 

     

41. LKPD digital berbasis riddle story 

menekankan pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

     

42.  LKPD digital berbasis riddle story 

mampu menambah pengetahuan dan 

wawasan.  

     

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………



 

 
 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

…………………………………… 

Kesimpulan 

Bahan ajar berupa LKPD digital berbasis riddle story  ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan di lapangan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan di lapangan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Situbondo,………………2021 

Guru 

 

………………………

….. 

     NIP. 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 13: Rubrik Penilaian Validasi Guru 

RUBRIK PENILAIAN GURU 

LKPD DIGITAL BERBASIS RIDDLE STORY  

MATERI ANIMALIA 

No. Butir Penilaian   Skor Rubrik Penilaian 

1. Komposisi dan ukuran 

unsur tata letak sampul  

(judul, pengarang, ilustra-

si, dll) proporsional, seim-

bang dan seirama dengan 

tata letak isi. 

1 Jika komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul sangat tidak proporsional, sangat 

tidak seimbang dan sangat tidak seirama 

dengan tata letak isi. 

2 Komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul tidak proporsional, tidak seimbang 

dan tidak seirama dengan tata letak isi. 

3 Jika komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul proporsional, seimbang dan seirama 

dengan tata letak isi. 

4 Jika komposisi dan ukuran unsur tata letak 

sampul sangat proporsional, sangat 

seimbang dan sangat seirama dengan tata 

letak isi.  

2. Warna unsur tata letak 

sampul serasi dan 

memperjelas isi LKPD 

digital berbasis riddle 

story. 

1 Jika warna unsur tata letak sampul sangat 

tidak serasi dan sangat tidak memperjelas isi 

LKPD. 

2 Jika warna unsur tata letak sampul tidak 

serasi dan tidak memperjelas isi LKPD. 

3 Jika warna unsur tata letak sampul serasi 

dan memperjelas isi LKPD. 

4 Jika warna unsur tata letak sampul sangat 

serasi dan sangat memperjelas isi LKPD. 

3. Ilustrasi sampu menggam-

barkan isi/materi pada 

LKPD digital berbasis 

riddle story. 

 

1 Jika ilustrasi sampul sangat tidak 

menggambarkan isi/materi pada LKPD 

digital berbasis riddle story. 

2 Jika ilustrasi sampul tidak menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis riddle 

story. 

3 Jika lustrasi sampul menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis riddle 

story. 

4 

 

Jika ilustrasi sampul sangat menggambarkan 

isi/materi pada LKPD digital berbasis riddle 

story. 

4. Penempatan judul kegiatan 1 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 



 

 
 

belajar, sub judul kegiatan 

belajar, dan angka 

halaman tidak menggangu 

pemahaman.  

 

 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

sangat tidak sesuai dan sangat mengganggu 

pemahaman. 

2 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

tidak sesuai dan mengganggu pemahaman. 

3 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

sesuai dan tidak mengganggu pemahaman. 

4 Jika penempatan judul kegiatan belajar, sub 

judul kegiatan belajar, dan angka halaman 

sangat sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman. 

5. Penempatan ilustrasi dan 

keterangan gambar tidak 

mengganggu pemahaman. 

 

1 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar sangat tidak sesuai dan sangat 

mengganggu pemahaman. 

2 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar tidak sesuai dan mengganggu 

pemahaman. 

3 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman. 

4 Jika penempatan ilustrasi dan keterangan 

gambar sangat sesuai dan tidak mengganggu 

pemahaman.  

6. Kombinasi antara ilustrasi 

dan tulisan sesuai.  

1 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sangat tidak sesuai.  

2 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

tidak sesuai.  

3 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sesuai. 

4 Jika kombinasi antara ilustrasi dan tulisan 

sangat sesuai.  

7. Ilustrasi mampu mengung-

kap makna dari objek.  

 

 

1 Jika ilustrasi sangat tidak mampu 

mengungkap makna dari objek. 

2 Jika ilustrasi tidak mampu mengungkap 

makna dari objek. 

3 Jika ilustrasi mampu mengungkap makna 

dari objek. 

4 Jika ilustrasi sangat mampu mengungkap 

makna dari objek. 

8. Bentuk ilustrasi akurat dan 

proporsional sesuai dengan 

kenyataan. 

1 Jika bentuk ilustrasi sangat tidak akurat dan 

proporsional sangat tidak sesuai dengan 

kenyataan. 

2 Jika bentuk ilustrasi tidak akurat dan 



 

 
 

proporsional tidak sesuai dengan kenyataan. 

3 Jika bentuk ilustrasi akurat dan proporsional 

sesuai dengan kenyataan. 

 

4 

Jika bentuk ilustrasi sangat akurat dan 

proporsional sangat sesuai dengan 

kenyataan. 

9. Penyajian keseluruhan 

ilustrasi serasi dengan 

materi. 

1 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi sangat 

tidak serasi dengan materi. 

2 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi tidak 

serasi dengan materi. 

3 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi serasi 

dengan materi. 

4 Jika penyajian keseluruhan ilustrasi sangat 

serasi dengan materi. 

10. Ilustrasi sesuai dengan 

riddle story 

1 Jika ilustrasi sangat tidak sesuai dengan 

riddle story. 

2 Jika ilustrasi tidak sesuai dengan riddle 

story. 

3 Jika ilustrasi sesuai dengan riddle story. 

4 Jika ilustrasi sangat sesuai dengan riddle 

story. 

11. Materi sesuai dengan 

standar kompetensi  dan 

kompetensi dasar.  

1 Jika materi sangat tidak sesuai dengan 

standar kompetensi  dan kompetensi dasar. 

2 Jika materi tidak sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar. 

3 Jika materi sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar. 

4 Jika materi sangat sesuai dengan standar 

kompetensi  dan kompetensi dasar.  

12. Materi yang disajikan 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

1 Jika materi yang disajikan sangat tidak 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

2 Jika materi yang disajikan tidak sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

3 Jika materi yang disajikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

4 Jika materi yang disajikan sangat sesuai 

dengan tujuan pembelajaran.  

13. Materi yang disajikan urut 

sesuai dengan indikator. 

1 Jika materi yang disajikan sangat tidak urut, 

tidak sesuai dengan indikator. 

2 Jika materi yang disajikan tidak urut, tidak 

sesuai dengan indikator. 

3 Jika materi yang disajikan urut sesuai 

dengan indikator. 

4 Jika materi yang disajikan sangat urut sesuai 

dengan indikator. 



 

 
 

14. Materi yang disajikan 

sudah lengkap 

1 Jika materi yang disajikan sangat tidak 

lengkap. 

2 Jika materi yang disajikan tidak lengkap. 

3 Jika materi yang disajikan sudah lengkap. 

4 Jika materi yang disajikan sudah sangat 

lengkap. 

15. Kebenaran konsep materi 

ditinjau dari aspek 

keilmuan. 

1 Jika konsep materi ditinjau dari aspek 

keilmuan sangat tidak benar. 

2 Jika konsep materi ditinjau dari aspek 

keilmuan tidak benar. 

3 Jika konsep materi ditinjau dari aspek 

keilmuan benar. 

4 Jika konsep materi ditinjau dari aspek 

keilmuan sangat benar.  

16. Gambar atau ilustrasi yang 

disajikan sesuai dengan 

materi.   

1 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sangat tidak sesuai dengan materi.  

2 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan 

tidak sesuai dengan materi.  

3 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sesuai dengan materi. 

4 Jika gambar atau ilustrasi yang disajikan 

sangat sesuai dengan materi.  

17. Materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

1 Jika materi sangat tidak sesuai dengan 

tingkat perkembangan kognitif siswa kelas 

X IPA SMA/MA. 

2 Jika materi tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

3 Jika materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

4 Jika materi sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

18. Keterkaitan riddle story 

dengan materi. 

1 Jika riddle story sangat tidak terkait dengan 

materi. 

2 Jika riddle story tidak terkait dengan materi. 

3 Jika riddle story terkait dengan materi. 

4 Jika riddle story sangat terkait dengan 

materi. 

19. Ketepatan isi riddle story 

dengan materi. 

1 Jika isi riddle story dengan materi sangat 

tidak tepat. 

2 Jika isi riddle story dengan materi tidak 

tepat. 

3 Jika isi riddle story dengan materi tepat. 



 

 
 

4 Jika isi riddle story dengan materi sangat 

tepat. 

20. Ketepatan materi dan soal 

riddle story untuk 

mengembangkan 

kemandirian belajar siswa. 

1 Jika materi dan soal riddle story sangat tidak 

tepat untuk mengembangkan kemandirian 

belajar siswa.  

2 Jika materi dan soal riddle story tidak tepat 

untuk mengembangkan kemandirian belajar 

siswa.  

3 Jika materi dan soal riddle story tepat untuk 

mengembangkan kemandirian belajar siswa. 

4 Jika materi dan soal riddle story sangat tepat 

untuk mengembangkan kemandirian belajar 

siswa.  

21. Petunjuk penyelesaian soal 

riddle story disampaikan 

dengan jelas. 

1 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan sangat tidak jelas. 

2 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan tidak jelas. 

3 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan jelas. 

4 Jika petunjuk penyelesaian soal riddle story 

disampaikan dengan sangat jelas. 

22. Ketepatan kunci jawaban 

yang diberikan. 

1 Jika kunci jawaban yang diberikan sangat 

tidak tepat. 

2 Jika kunci jawaban yang diberikan  tidak 

tepat. 

3 Jika kunci jawaban yang diberikan tepat. 

4 Jika kunci jawaban yang diberikan sangat 

tepat. 

23. Ketepatan struktur kalimat  1 Jika penggunaan struktur kalimat sangat 

tidak tepat. 

2 Jika penggunaan struktur kalimat tidak tepat. 

3 Jika penggunaan struktur kalimat tepat. 

4 Jika penggunaan struktur kalimat sangat 

tepat. 

24. Keefektifan kalimat. 1 Jika kalimat yang digunakan sangat tidak 

efektif. 

2 Jika kalimat yang digunakan tidak efektif. 

3 Jika kalimat yang digunakan efektif. 

4 Jika kalimat yang digunakan sangat efektif. 

25. 

 

Ketepatan istilah. 1 Jika istilah yang digunakan sangat tidak 

tepat. 

2 Jika istilah yang digunakan tidak tepat. 



 

 
 

3 Jika istilah yang digunakan tepat. 

4 Jika istilah yang digunakan sangat tepat. 

26. Keterbacaan pesan. 1 Jika pesan yang disampai sangat tidak 

terbaca. 

2 Jika pesan yang disampai tidak terbaca. 

3 Jika pesan yang disampai terbaca. 

4 Jika pesan yang disampai sangat terbaca. 

27. Ketepatan penggunaan 

kaidah bahasa. 

 

 

1 Jika penggunaan kaidah bahasa sangat tidak 

tepat. 

2 Jika penggunaan kaidah bahasa tidak tepat. 

3 Jika penggunaan kaidah bahasa tepat. 

4 Jika penggunaan kaidah bahasa sangat tepat. 

28. Kemampuan mendorong 

berpikir kritis. 

1 Jika bahasa yang digunakan sangat tidak 

mampu mendorong berpikir kritis. 

2 Jika bahasa yang digunakan tidak mampu 

mendorong berpikir kritis. 

3 Jika bahasa yang digunakan mampu 

mendorong berpikir kritis. 

4 Jika bahasa yang digunakan sangat mampu 

mendorong berpikir kritis. 

29. Bahasa sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

intelektual peserta didik. 

1 Jika bahasa sangat tidak sesuai dengan 

tingkat perkembangan intelektual peserta 

didik. 

2 Jika bahasa tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik. 

3 Jika bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik. 

4 Jika bahasa sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual peserta didik. 

30. Bahasa sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

emosional peserta didik. 

1 Jika bahasa sangat tidak sesuai dengan 

tingkat perkembangan emosional peserta 

didik. 

2 Jika bahasa tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

3 Jika bahasa sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

4 Jika bahasa sangat sesuai dengan tingkat 

perkembangan emosional peserta didik. 

31. Keruntutan penyajian 

LKPD digital berbasis 

riddle story. 

1 Jika LKPD disajikan sangat tidak runtut. 

2 Jika LKPD disajikan tidak runtut. 

3 Jika LKPD disajikan runtut. 

4 Jika LKPD disajikan sangat runtut. 

32. Tata urutan penyajian 1 Jika tata urutan penyajian LKPD digital 



 

 
 

LKPD digital berbasis 

riddle story jelas dan 

runtut. 

 

berbasis riddle story sangat tidak jelas dan 

sangat tidak runtut. 

2 Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story tidak jelas dan tidak 

runtut. 

3 

 

Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story jelas dan runtut. 

4 Jika tata urutan penyajian LKPD digital 

berbasis riddle story sangat jelas dan sangat 

runtut. 

33. Konsistensi sistematika 

sajian dalam kegiatan 

belajar. 

1 Jika sistematika sajian dalam kegiatan 

belajar sangat tidak konsisten. 

2 Jika sistematika sajian dalam kegiatan 

belajar tidak konsisten. 

3 Jika sistematika sajian dalam kegiatan 

belajar konsisten. 

4 Jika sistematika sajian dalam kegiatan 

belajar sangat konsisten. 

34. Kejelasan alur cerita yang 

mendukung untuk mema- 

hami soal riddle story. 
 

 

1 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story sangat tidak 

jelas. 

2 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story tidak jelas. 

3 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story jelas. 

4 Jika alur cerita yang mendukung untuk 

memahami soal riddle story sangat jelas. 

35. LKPD digital berbasis 

riddle story mudah 

digunakan.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak mudah digunakan. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mudah digunakan. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mudah digunakan. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat mudah digunakan. 

36. LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

mendukung kemandirian 

belajar siswa. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak mampu mendukung 

kemandirian belajar siswa. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mendukung kemandirian belajar 

siswa. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 



 

 
 

sangat mampu mendukung kemandirian 

belajar siswa. 

37. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

meminimalkan peran 

pendidik dan 

mengaktifkan peserta 

didik.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak mampu meminimalkan peran 

pendidik dan mengaktifkan peserta didik. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan peserta didik. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu meminimalkan peran pendidik dan 

mengaktifkan peserta didik. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat mampu meminimalkan peran 

pendidik dan mengaktifkan peserta didik. 

38. LKPD digital berbasis 

riddle story memiliki 

variasi stimulus melalui 

berbagai media dan 

kegiatan peserta didik.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak memiliki variasi stimulus 

melalui berbagai media dan kegiatan peserta 

didik. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan peserta didik. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

memiliki variasi stimulus melalui berbagai 

media dan kegiatan peserta didik. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat memiliki variasi stimulus melalui 

berbagai media dan kegiatan peserta didik. 

39. LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

mengembangkan 

komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan 

estetika.  

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak mampu mengembangkan 

komunikasi sosial, emosional, moral, dan 

estetika. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu mengembangkan komunikasi sosial, 

emosional, moral, dan estetika. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat mampu mengembangkan komunikasi 

sosial, emosional, moral, dan estetika. 

40. LKPD digital berbasis 

riddle story 

memperhatikan adanya 

perbedaan individu. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak memperhatikan adanya 

perbedaan individu. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

memperhatikan adanya perbedaan individu. 



 

 
 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

memperhatikan adanya perbedaan individu. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat memperhatikan adanya perbedaan 

individu. 

41. LKPD digital berbasis 

riddle story menekankan 

pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak menekankan pada proses 

menemukan konsep-konsep. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

menekankan pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

menekankan pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat menekankan pada proses menemukan 

konsep-konsep. 

42. LKPD digital berbasis 

riddle story mampu 

menambah pengetahuan 

dan wawasan. 

1 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat tidak mampu menambah pengetahuan 

dan wawasan. 

2 Jika LKPD digital berbasis riddle story tidak 

mampu menambah pengetahuan dan 

wawasan. 

3 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

mampu menambah pengetahuan dan 

wawasan. 

4 Jika LKPD digital berbasis riddle story 

sangat mampu menambah pengetahuan dan 

wawasan. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 14: Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA  

LKPD DIGITAL BERBASIS RIDDLE STORY  

MATERI ANIMALIA 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Nomor 

Butir 

Tampilan Kejelasan teks dan 

gambar 

4 1,2,3,4 

Kemenarikan teks dan 

gambar 

1 5 

Kesesuaian antara 

gambar dengan materi 

1 6 

Penyajian 

Materi 

Kemudahan dalam 

memahami materi 

1 7 

Ketepatan sistematika 

penyajian materi 

2 8,9 

Kejelasan kalimat, 

lambang/122ember dan 

istilah 

4 10,11,12,13 

Kesesuaian riddle story 

dengan materi 

1 14 

Manfaat Kemudahan dalam proses 

belajar 

2 15,16,17 

Ketertarikan 

menggunakan bahan ajar 

LKPD digital berbasis 

riddle story 

2 18,19 

Peningkatan minat belajar 2 20,21 

  Dimodifikasi dari Rahmantiwi (2012) 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 15: Angket Respon Siswa 

ANGKET RESPON SISWA  

LKPD DIGITAL BERBASIS RIDDLE STORY 

MATERI ANIMALIA 

Judul Produk : LKPD Digital Berbasis Riddle Story Materi Animalia 

Mata Pelajaran :  Biologi 

Materi Pokok :  Animalia 

Identitas Responden 

Nama   : ………………………………………………………… 

Kelas   : ………………………………………………………… 

Sekolah  : ………………………………………………………… 

Petunjuk Pengisian 

5. Lembar validasi ini dimodifikasi dari skripsi Rahmantiwi (2012) yang 

mengacu pada BSNP.  

6. Sebelum mengisi angket ini, pastikan Anda telah membaca dan 

menggunakan LKPD digital berbasis riddle story.  

7. Tulislah terlebih dahulu identitas Anda pada tempat yang telah disediakan. 

8. Bacalah dengan teliti setiap pernyataan dalam angket ini sebelum Anda 

memilih. 

9. Mohon berikan tanda “√” pada setiap pilihan yang telah disediakan sesuai 

dengan jawaban Anda. 

Kriteria Penilaian: 

SS   = Sangat Setuju   TS = Tidak Setuju 

S     = Setuju    STS = Sangat Tidak Setuju 



 

 
 

1. ASPEK TAMPILAN 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. Teks atau tulisan pada LKPD digital 

berbasis riddle story  mudah dibaca. 

    

2. Gambar yang disajikan pada LKPD 

digital berbasis riddle story jelas atau 

tidak buram. 

    

3. Gambar yang disajikan pada LKPD 

digital berbasis riddle story sudah 

sesuai (tidak terlalu banyak dan tidak 

terlalu sedikit). 

    

4. Adanya keterangan gambar pada 

setiap gambar yang disajikan . 

    

5. Gambar yang disajikan pada LKPD 

digital berbasis riddle story  menarik. 

    

6. Gambar yang disajikan pada LKPD 

digital berbasis riddle story sesuai 

dengan materi. 

    

2. ASPEK PENYAJIAN MATERI 

No. Pernyataan SS S TS STS 

7. Saya dapat memahami materi di 

LKPD digital berbasis riddle story 

dengan mudah. 

    

8. Materi yang disajikan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story sudah 

runtut. 

    

9. Dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story Saya dapat 

mengikuti kegiatan belajar tahap 

demi tahap dengan mudah.  

    

10. Saya dapat dengan mudah memahami 

kalimat yang digunakan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story ini. 

    

11. Tidak ada kalimat yang menimbulkan 

makna ganda dalam LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

    

12. Saya dapat memahami lambang atau 

simbol yang digunakan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story ini.  

    

13. Saya dapat memahami istilah-istilah 

yang digunakan dalam LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

    

14. Soal riddle story yang terdapat dalam 

LKPD digital sesuai dengan materi.  

    



 

 
 

3. ASPEK MANFAAT 

No. Pernyataan SS S TS STS 

15. Saya dapat memahami materi 

animalia menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story ini dengan 

mudah. 

    

16. Saya merasa lebih mudah belajar 

dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

    

17. Saya dapat belajar secara mandiri 

dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

    

18. Saya sangat tertarik menggunakan 

LKPD digital berbasis riddle story 

ini. 

    

19. Dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story ini saya lebih 

tertarik dalam belajar materi 

animalia. 

    

20. Dengan adanya riddle story dapat 

memberikan motivasi untuk 

mempelajari materi animalia. 

    

21. Saya lebih rajin belajar dengan 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story ini.  

    

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Situbondo,…………………..2021 

    Siswa 

……..…………………………. 

 



 

 
 

Lampiran 16: Rubrik Penilaian Angket Respon Siswa 

RUBRIK PENILAIAN ANGKET RESPON SISWA 

LKPD DIGITALN BERBASIS RIDDLE STORY  

MATERI ANIMALIA 

No. Pernyataan Skala Rubrik Penilaian 

1. Teks atau tulisan pada 

LKPD digital berbasis 

riddle story  mudah dibaca. 

 

SS Jika teks atau tulisan sangat mudah 

dibaca.  

S Jika teks atau tulisan mudah dibaca. 

TS Jika teks atau tulisan tidak mudah 

dibaca. 

STS Jika teks atau tulisan sangat tidak 

mudah dibaca. 

2. Gambar yang disajikan pada 

LKPD digital berbasis 

riddle story jelas atau tidak 

buram. 

SS Jika gambar yang disajikan sangat jelas.  

S Jika gambar yang disajikan jelas. 

TS Jika gambar yang disajikan tidak jelas. 

STS Gambar yang disajikan sangat tidak 

jelas. 

3. Gambar yang disajikan pada 

LKPD digital berbasis 

riddle story sudah sesuai 

(tidak terlalu banyak dan 

tidak terlalu sedikit). 

SS Jika gambar yang disajikan sangat 

sesuai.  

S Jika gambar yang disajikan sesuai. 

TS Jika gambar yang disajikan tidak sesuai.  

STS Jika gambar yang disajikan sangat tidak 

sesuai.  

4. Adanya keterangan gambar 

pada setiap gambar yang 

disajikan . 

 

SS Jika ada keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan sangat konsisten.   

S Jika ada keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan konsisten.  

TS Jika ada keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan tidak konsisten. 

STS Jika ada keterangan gambar pada setiap 

gambar yang disajikan sangat tidak 

konsisten.  

5. Gambar yang disajikan pada 

LKPD digital berbasis 

riddle story  menarik. 

SS Jika gambar yang disajikan sangat 

menarik. 

S Jika gambar yang disajikan menarik. 

TS 

 

Jika gambar yang disajikan tidak 

menarik. 

STS 

 

Jika gambar yang disajikan sangat tidak 

menarik. 

6. Gambar yang disajikan pada SS Jika gambar yang disajikan sangat sesuai 



 

 
 

LKPD digital berbasis 

riddle story sesuai dengan 

materi. 

dengan materi.  

S Jika gambar yang disajikan sesuai 

dengan materi. 

TS Jika gambar yang disajikan tidak sesuai 

dengan materi. 

STS Jika gambar yang disajikan sangat tidak 

sesuai dengan materi. 

7. Saya dapat memahami 

materi di LKPD digital 

berbasis riddle story dengan 

mudah. 

SS Jika materi sangat mudah dipahami. 

S Jika materi mudah dipahami. 

TS Jika materi tidak mudah dipahami.  

STS Jik materi sangat tidak mudah dipahami. 

8. Materi yang disajikan dalam 

LKPD digital berbasis 

riddle story sudah runtut. 

 

SS Jika materi yang disajikan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story sangat runtut.  

S Jika materi yang disajikan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story runtut. 

TS Jika materi yang disajikan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story tidak runtut. 

STS Jika materi yang disajikan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story sangat tidak 

runtut. 

9. Dengan menggunakan 

LKPD digital berbasis 

riddle story Saya dapat 

mengikuti kegiatan belajar 

tahap demi tahap dengan 

mudah.  

 

SS Jika dapat mengikuti kegiatan belajar 

tahap demi tahap dengan sangat mudah. 

S Jika dapat mengikuti kegiatan belajar 

tahap demi tahap dengan mudah. 

TS Jika dapat mengikuti kegiatan belajar 

tahap demi tahap dengan tidak mudah. 

STS Jika dapat mengikuti kegiatan belajar 

tahap demi tahap dengan sangat tidak 

mudah. 

10. Saya dapat dengan mudah 

memahami kalimat yang 

digunakan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story 

ini. 

 

SS Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD sangat mudah dipahami.  

S Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD mudah dipahami. 

TS Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD tidak mudah dipahami. 

STS Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD sangat tidak mudah dipahami. 

11. Tidak ada kalimat yang 

menimbulkan makna ganda 

dalam LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

SS Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD sangat efektif sehingga tidak ada 

yang menimbulkan makna ganda.  

    S Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD efektif sehingga tidak ada yang 

menimbulkan makna ganda. 

TS Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD tidak efektif sehingga ada yang 



 

 
 

menimbulkan makna ganda. 

STS Jika kalimat yang digunakan dalam 

LKPD  sangat tidak efektif sehingga 

banyak yang menimbulkan makna ganda. 

12. Saya dapat memahami 

lambang atau simbol yang 

digunakan dalam LKPD 

digital berbasis riddle story 

ini.  

 

SS Jika lambang atau simbol yang 

digunakan sangat mudah dipahami.  

S Jika lambang atau simbol yang 

digunakan mudah dipahami. 

TS Jika lambang atau simbol yang 

digunakan tidak mudah dipahami. 

STS Jika lambang atau simbol yang 

digunakan sangat tidak mudah dipahami. 

13. Saya dapat memahami 

istilah-istilah yang diguna-

kan dalam LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

SS Jika istilah-istilah yang digunakan sangat 

mudah dipahami. 

S Jika istilah-istilah yang digunakan mudah 

dipahami. 

TS Jika istilah-istilah yang digunakan tidak 

mudah dipahami. 

STS Jika istilah-istilah yang digunakan sangat 

tidak mudah dipahami.  

14. Soal riddle story yang 

terdapat dalam LKPD 

digital sesuai dengan materi. 

SS Jika soal riddle story yang terdapat 

dalam LKPD sangat sesuai dengan 

materi.  

S 

 

Jika soal riddle story yang terdapat 

dalam LKPD sesuai dengan materi. 

TS Jika soal riddle story yang terdapat 

dalam LKPD tidak sesuai dengan materi. 

STS Jika soal riddle story yang terdapat 

dalam LKPD sangat tidak sesuai dengan 

materi. 

15. Saya dapat memahami 

materi animalia mengguna-

kan LKPD digital berbasis 

riddle story ini dengan 

mudah. 

 

SS Jika materi animalia sangat mudah 

dipahami menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story. 

S Jika materi animalia mudah dipahami 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story.  

TS Jika materi animalia tidak mudah 

dipahami menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story. 

STS Jika materi animalia sangat tidak mudah 

dipahami menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story. 

16. Saya merasa lebih mudah 

belajar dengan mengguna-

kan LKPD digital berbasis 

SS Jika merasa sangat mudah belajar 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story.  



 

 
 

riddle story ini. 

 

S Jika merasa mudah belajar menggunakan 

LKPD digital berbasis riddle story. 

TS Jika merasa tidak mudah belajar 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story. 

STS Jika merasa sangat tidak mudah belajar 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story.  

17.  Saya dapat belajar secara 

mandiri dengan 

menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story ini. 

SS Jika sangat dapat belajar secara mandiri 

dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story.  

S Jika dapat belajar secara mandiri dengan 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story.  

TS Jika tidak dapat belajar secara mandiri 

dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story.  

STS Jika sangat tidak dapat belajar secara 

mandiri dengan menggunakan LKPD 

digital berbasis riddle story.  

18. Saya sangat tertarik 

menggunakan LKPD 

berbasis riddle story digital 

ini. 

 

SS Jika sangat tertarik menggunakan LKPD 

berbasis riddle story digital. 

S Jika tertarik menggunakan LKPD 

berbasis riddle story digital. 

TS Jika tidak tertarik menggunakan LKPD 

berbasis riddle story digital. 

STS Jika sangat tidak tertarik menggunakan 

LKPD berbasis riddle story digital. 

19. Dengan menggunakan 

LKPD digital berbasis 

riddle story ini saya lebih 

tertarik dalam belajar materi 

animalia. 

 

SS Jika dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story merasa sangat 

tertarik dalam belajar materi animalia. 

S Jika dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story merasa tertarik 

dalam belajar materi animalia. 

TS Jika dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story merasa tidak tertarik 

dalam belajar materi animalia. 

STS Jika dengan menggunakan LKPD digital 

berbasis riddle story merasa sangat tidak 

tertarik dalam belajar materi animalia. 

20. Dengan adanya riddle story 

dapat memberikan motivasi 

untuk mempelajari materi 

SS Jika riddle story sangat memberikan 

motivasi untuk mempelajari materi 

animalia. 



 

 
 

animalia. S Jika riddle story memberikan motivasi 

untuk mempelajari materi animalia. 

TS Jika riddle story tidak memberikan 

motivasi untuk mempelajari materi 

animalia. 

STS Jika riddle story sangat tidak 

memberikan motivasi untuk mempelajari 

materi animalia. 

21. Saya lebih rajin belajar 

dengan menggunakan 

LKPD digital berbasis 

riddle story ini. 

SS Jika lebih rajin belajar dengan 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story.  

S Jika rajin belajar dengan menggunakan 

LKPD digital berbasis riddle story.  

TS Jika tidak rajin belajar dengan 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story. 

STS Jika sangat tidak rajin belajar dengan 

menggunakan LKPD digital berbasis 

riddle story. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 17: Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 18: Hasil Lembar Validasi Ahli Materi 

 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 19: Hasil Lembar Validasi Ahli Media 

 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 20: Hasil Lembar Validasi Guru 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 21: Hasil Angket Respon Siswa 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

Lampiran 22: Hasil Validasi Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

LEMBAR VALIDASI 

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

TERHADAP PENGEMBANGAN LKPD DIGITAL  

BERBASIS RIDDLE STORY 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

NIP : 198808232019031009 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Bahasa Indonesia 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak 

sebagai validator instrumen atau angket analisis kebutuhan peserta didik.  

b) Bapak dimohon untuk memberikan penilaian dengan member  cek (√ ) 

pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian sebagai 

berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 23: Hasil Validasi Instrumen Validasi Ahli Materi 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

NUP : 20160370 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Biologi 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu 

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

A. Aspek Format 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  1. Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

      √ 

  2. Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

      √ 

B. Aspek Isi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  3. Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

      √ 

  4. Aspek yang diukur dalam indikator 

sesuai dengan kisi-kisi.  

      √ 

  5. Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

      √ 

C. Aspek Konstruksi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  6. Menggunakan kata kerja 

operasional. 

      √ 

  7. Kejelasan rubrik penilaian dengan 

skor penilaian.  

      √ 

D. Aspek Bahasa 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  8.  Menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia.  

      √ 

  9. Struktur kalimat sederhana.        √ 

10. Menggunakan kata-kata atau istilah 

yang berlaku untuk umum.  

      √ 

 

 

 

 

 



 

 
 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Secara umum, instrumen validasi ahli materi ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember, 21 Februari 2021 

                      Validator, 

 

Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

                NUP. 20160370 

 

 

 

 

 



 

 
 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

NIP : 198808232019031009 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Bahasa Indonesia 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak 

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak dimohon untuk memberikan penilaian dengan member tanda 

cek (√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala 

penilaian sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 24: Hasil Validasi Instrumen Validasi Ahli Media 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

NUP : 20160370 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Biologi 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu 

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 



 

 
 

A. Aspek Format 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  1. Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

     √ 

  2. Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

     √ 

B. Aspek Isi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  3. Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

      √ 

  4. Aspek yang diukur dalam indikator 

sesuai dengan kisi-kisi.  

      √ 

  5. Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

      √ 

C. Aspek Konstruksi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  6. Menggunakan kata kerja 

operasional. 

      √ 

  7. Kejelasan instrumen penilaian 

dengan skor penilaian.  

      √ 

D. Aspek Bahasa 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  8.  Menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia.  

      √ 

  9. Struktur kalimat sederhana.        √ 

10. Menggunakan kata-kata atau istilah 

yang berlaku untuk umum.  

      √ 

 

 

 



 

 
 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Secara umum, instrumen validasi ahli media ini dinyatakan: 

4. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

5. Layak digunakan dengan revisi.  

6. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember, 21 Februari 2021 

                      Validator, 

 

Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

                NUP. 20160370 

 

 

 

 

 



 

 
 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

NIP : 198808232019031009 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Bahasa Indonesia 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak 

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda 

cek (√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala 

penilaian sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 25: Hasil Validasi Instrumen Validasi Guru 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI GURU 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

NUP : 20160370 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Biologi 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu 

sebagai validator instrument atau angket validasi.  

b) Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

A. Aspek Format 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  1. Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

      √ 

  2. Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

      √ 

B. Aspek Isi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  3. Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

      √ 

  4. Aspek yang diukur dalam indikator 

sesuai dengan kisi-kisi.  

      √ 

  5. Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

      √ 

C. Aspek Konstruksi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  6. Menggunakan kata kerja 

operasional. 

      √ 

  7. Kejelasan instrumen penilaian 

dengan skor penilaian.  

      √ 

D. Aspek Bahasa 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  8.  Menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia.  

      √ 

  9. Struktur kalimat sederhana.        √ 

10. Menggunakan kata-kata atau istilah 

yang berlaku untuk umum.  

      √ 

 

 

 



 

 
 

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan 

Secara umum, instrumen validasi guru ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

 

Jember, 21 Februari 2021 

                      Validator, 

 

Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

                NUP. 20160370 

 

 

 

 



 

 
 

LEMBAR VALIDASI 

INSTRUMEN VALIDASI GURU 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

NIP : 198808232019031009 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Bahasa Indonesia 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak 

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda 

cek (√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala 

penilaian sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 26: Hasil Validasi Angket Respon Siswa 

LEMBAR VALIDASI 

ANGKET RESPON SISWA 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

NUP : 20160370 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Biologi 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Ibu sebagai 

validator instrumen atau angket validasi.  

b) Ibu dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek (√ ) 

pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian sebagai 

berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

A. Aspek Format 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  1. Petunjuk penggunaan angket 

dinyatakan dengan jelas.  

      √ 

  2. Kalimat tidak menimbulkan 

penafsiran ganda.  

      √ 

B. Aspek Isi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  3. Indikator sesuai dengan tujuan 

penilaian. 

      √ 

  4. Aspek yang diukur dalam indikator 

sesuai dengan kisi-kisi.  

      √ 

  5. Rubrik penilaian sesuai dengan 

indikator. 

      √ 

C. Aspek Konstruksi 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  6. Pernyataan dirumuskan dengan 

singkat.  

      √ 

  7. Kalimat mempunyai makna tunggal.       √ 

  8. Kalimat bebas dari pernyataan yang 

bersifat negatif ganda.   

      √ 

  9. Setiap pernyataan hanya berisi satu 

gagasan secara lengkap.  

      √ 

  10. Kejelasan instrumen penilaian 

dengan skor penilaian.  

      √ 

D. Aspek Bahasa 

No. Butir Penilaian 

 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

  11.  Menggunakan bahasa yang sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia.  

      √ 

  12. Menggunakan bahasa yang       √ 



 

 
 

komunikatif dan sesuai dengan 

jenjang pendidikan peserta didik.  

  9. Struktur kalimat sederhana.        √ 

10. Menggunakan kata-kata atau istilah 

yang berlaku untuk umum.  

      √ 

 

Komentar dan Saran:  

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

Kesimpulan 

Secara umum, angket respon siswa ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan tanpa ada revisi. 

2. Layak digunakan dengan revisi. 

3. Tidak layak digunakan. 

*) Lingkari salah satu 

Jember, 21 Februari 2021 

                      Validator, 

 

Ira Nurmawati, S.Pd., M.Pd. 

                NUP. 20160370 

 

 

 

 



 

 
 

LEMBAR VALIDASI 

ANGKET RESPON SISWA 

 

Nama   : Gahpria Laily Zamzam  

Judul Penelitian  : Pengembangan LKPD Berbasis Riddle Story Pada Materi  

Animalia untuk Siswa Kelas X IPA SMA/MA.  

Validator : Shidiq Ardianta, S.Pd., M.Pd. 

NIP : 198808232019031009 

Instansi : IAIN Jember 

Pendidikan : S2 Pendidikan Bahasa Indonesia 

Petunjuk Pengisian 

a) Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak 

sebagai validator instrumen atau angket validasi.  

b) Bapak dimohon untuk memberikan penilaian dengan memberi tanda cek 

(√ ) pada kolom skor penilaian yang tersedia. Deskripsi skala penilaian 

sebagai berikut: 

1 = Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai 

3 = Sesuai 

4 = Sangat Sesuai 

c) Mohon berikan kritik dan saran agar peneliti dapat pemperbaiki 

kekurangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 27: Surat Permohonan Validasi Media 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 30: Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian 

 



 

 
 

Lampiran 31: Surat Seminar Proposal 

 

 



 

 
 

Lampiran 32: Foto-Foto Bukti Penelitian 

FOTO-FOTO BUKTI PENELITIAN 

 

Gambar 1. Wawancara dengan ibu Nevi selaku guru biologi 

 

Gambar 2. Uji coba skala terbatas di MAN 1 Situbondo 

 

Gambar 3. Siswa saat mengerjakan riddle story



 

 
 

 

 

Lampiran 33: Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) Digital Berbasis Riddle Story Materi Animalia 
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