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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERA DIDIK (LKPD) 

MATEMATIKA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES 

TOURNAMENT KELAS V MIN 1 LAMPUNG TIMUR 

 

Oleh: 

Afifah Luthfi Aziz 

NPM. 2201030001 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik 

pada mata pelajaran matematika, penggunaan LKPD yang masih berfokus pada 

latihan soal, serta pembelajaran yang belum berpusat pada peserta didik. Tujuan 

penelitian ini adalah mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Matematika berbasis model pembelajaran Team Games Tournament pada materi 

KPK dan FPB untuk peserta didik kelas V MIN 1 Lampung Timur, serta menguji 

validitas, respon peserta didik maupun guru terhadap produk yang dikembangkan. 

Metode yang digunakan adalah penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D) dengan mengadaptasi model Borg & Gall yang 

disederhanakan menjadi tujuh tahapan, yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan 

informasi, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan revisi 

produk. Teknik pengumpulan data meliputi angket, observasi, dan dokumentasi. 

Adapun teknik analisis data yang digunakan analisis kelayakan media, serta respon 

guru dan peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD Matematika berbasis Team 

Games Tournament yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. Kelayakan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media Hasil dari 

penelitian ini diperoleh presentase nilai rata-rata yang sama dari ahli materi dan ahli 

media sebesar 96% dengan kriteria “sangat layak”. Uji coba kelompok kecil yang 

melibatkan 11 peserta didik menghasilkan persentase respon sebesar 91,4% dengan 

kategori “sangat menarik”, dan respon guru mencapai 94% dengan kategori “sangat 

menarik”. Sehingga dapat disimpulkan, LKPD Matematika berbasis Team Games 

Tournament layak digunakan sebagai bahan ajar pada pembelajaran disekolah dasar 

terutama peserta didik kelas V  pada materi KPK dan FPB. 

 

Kata Kunci: Pengembangan LKPD, Team Games Tournament (TGT) 
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MOTTO   

 ൗهَ ۗ اِن͉ اللൗثمِْ وَالْعدُْوَانِ ۚ وَاتق͉وُا الل ِϻْتعََاوَنوُا عَلىَ ا ϻََهَ وَتعََاوَنوُا عَلىَ الْبرِ ِ وَالتقْ͉وٰى ۖ و
 شَدِيْدُ الْعِقَابِ 

Artinya: "Dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan 

takwa, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan 

permusuhan. Bertakwalah kepada Allah, sesungguhnya Allah sangat 

berat siksaan-Nya".1  

                                                           

1
 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya (PT Sinergi Pustaka Indonesia, 

2010), 80. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan salah satu bidang ilmu dasar yang memiliki peranan 

strategis dalam dunia pendidikan. Pembelajaran matematika tidak hanya berfokus 

pada penguasaan konsep dan prosedur, tetapi juga berkontribusi dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan logis peserta didik. Salah 

satu untuk cara mengembangkan kemampuan peserta didik ialah mendukung 

pemahaman dan penguasaan materi secara optimal, diperlukan pendekatan yang 

inovatif dan efektif. Pendekatan tersebut tidak hanya membantu siswa memahami 

konsep secara mendalam, tetapi juga mendorong mereka untuk menerapkan 

kemampuan berpikirnya dalam berbagai situasi, sehingga pembelajaran 

matematika menjadi lebih bermakna dan menyenangkan. Pada proses belajar 

matematika, terdapat beberapa aspek penting yang perlu dikuasai oleh siswa agar 

mereka dapat memahami konsep-konsep matematika secara mendalam dan 

menerapkannya dalam berbagai situasi kehidupan sehari-hari. Sebagai upaya untuk 

mewujudkan pentingnya pembelajaran matematika dalam kehidupan siswa, 

diperlukan perumusan tujuan pembelajaran yang terarah dan sistematis.2  

Menurut Permendikbud Nomor 5 Tahun 2022 tentang Standar Kompetensi 

Lulusan yang berlaku dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran matematika di 

sekolah dasar bertujuan agar peserta didik mampu memahami konsep menjelaskan 

                                                           
2 Haziatun Syakira Lika Apreasta, Ratnawati, “Pengembangan E-Lkpd Mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia Pada Elemen Membaca Dalam Kurikulum Merdeka Di Kelas Iv Sekolah Dasar,” 
Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 09 (2023): 1–23. 



2 

 

 

 

keterkaitan antar konsep, serta mengaplikasikan dalam pemecahan masalah. Selain 

itu, pembelajaran matematika diharapkan dapat mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, analitis, sistematis sehingga siswa lebih termotivasi untuk 

belajar serta mampu menerapkan konsep, prinsip, dan operasi matematika. Pada 

pemahaman konsep yang lebih mendalam dan penerapan strategi pembelajaran 

yang tepat, hal ini juga akan mendorong peningkatan hasil belajar siswa. Oleh 

karena itu, tujuan pembelajaran matematika tidak hanya sebatas penguasaan materi, 

tetapi juga diarahkan untuk meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.3 

Namun demikian, realita yang terjadi menunjukkan bahwa tujuan 

pembelajaran matematika tersebut belum sepenuhnya tercapai. Meskipun 

matematika memiliki peran penting, pada kenyataannya hasil belajar siswa masih 

rendah. Hal ini disebabkan karena matematika sering dianggap sulit, rumit 

dipahami, dan kurang menarik.4 Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh 

berbagai aspek, seperti materi yang dianggap kurang relevan, model pembelajaran 

yang kurang bervariasi, serta metode guru yang lebih berfokus pada penyampaian 

materi daripada pemahaman siswa.5 Permasalahan tersebut tidak hanya terjadi pada 

lingkup sekolah tertentu, tetapi juga terlihat dalam hasil studi internasional yang 

menunjukkan rendahnya kemampuan matematika siswa Indonesia. 

                                                           
3 Vega Falcon Vladimir, “SKL Permendikbud 5 tahun 2022,” Gastronomía ecuatoriana y 

turismo local. 1, no. 69 (2022): 5–24. 
4 Ni Wayan Sunita dkk., “Pengaruh Model Pembelajaran Project Based Learning Terhadap 

Minat Belajar Dan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik,” WIDYADARI : Jurnal Pendidikan 20, 

no. 1 (2019): 127–45, https://doi.org/10.5281/zenodo.2655018. 
5 Tasya Nabillah dan Agung Prasetyo Abadi, “Faktor penyebab rendahnya hasil belajar 

siswa,” Prosiding Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika Sesiomadika 2, no. 

1c (2019): 659–63. 
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Fenomena tersebut diperkuat oleh hasil studi internasional. Berdasarkan 

data TIMSS pada tahun 2015 Indonesia berada diurutan peringkat ke-44 dari 49 

negara peserta dengan skor rata-rata 397 dengan skor rata-rata Internasional 500. 

Jika dibandingkan dengan Negara ASEAN, seperti Singapura dan Malaysia, posisi 

Indonesia masih dibawah Negara-negara tersebut. Pada PISA 2018, Indonesia 

menempati peringkat ke-73 dari 79 negara dengan skor rata-rata 379 dalam bidang 

matematika, jauh di bawah rata-rata skor OECD yaitu 489.6 Terakhir pada PISA 

2022 Indonesia menempati peringkat ke-68 dengan 379. Hasil studi TIMSS dan 

PISA di atas menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia masih 

tergolong rendah.7 Permasalahan yang tergambar pada tingkat internasional 

tersebut, tampak pula dalam kenyataan di sekolah dasar, salah satunya di MIN 1 

Lampung Timur yang menjadi lokasi penelitian ini dilakukan. 

Hasil Pra-survey, wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti di MIN 

1 Lampung Timur pada 22 Juli 2025, peneliti menemukan bahwa banyak siswa 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan yaitu 70. Padahal guru telah menggunakan perangkat ajar, yaitu Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD). Meskipun pembelajaran di kelas sudah memanfaatkan 

LKPD, namun guru belum menerapkan model pembelajaran yang interaktif 

sehingga siswa kurang terdorong untuk berpartisipasi aktif. Hal tersebut berdampak 

pada rendahnya hasil belajar peserta didik.8 Adapun data hasil belajar mata 

                                                           
6 Andi Mawaddah Hamzah, “Trends in International Mathematics and Science Study 

(TIMSS) as A Measurement for Student Mathematics Assessment Development,” 12 Waiheru 9, 

no. 2 (2023): 189–96, https://doi.org/10.47655/12waiheru.v9i2.144. 
7 Elma Batasia Siregar dkk., “Kualitas Pendidikan Matematika Di Indonesia,” Jurnal 

Ilmiah Widya Pustaka Pendidikan 12, no. 2 (2024): 34–50. 
8 Selasa, 22 Juli 2025, MIN 1 Lampung Timur, Guru Kelas V  
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pelajaran Matematika diperoleh penulis melalui dokumentasi pada Selasa 12 

Agustus 2025, yang disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 1.1 

Hasil Ulangan Harian Matematika Kelas V MIN 1 Lampung Timur 

Sumber: Hasil Ulangan Harian Matematika V MIN 1 Lampung Timur 1 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa dari total 89 peserta didik yang 

terdiri dari kelas VA, VB, VC, dan VD, hanya  56 siswa (63%) yang mencapai nilai 

tuntas sesuai dengan KKTP  yang ditentukan yaitu 70, sedangkan 33 siswa (37%) 

masih belum mencapai ketuntasan. Jika dilihat dari per kelas, kelas VA dari 23 

siswa, 18 tuntas (78%) dan 5 tidak tuntas (22%). Kelas VB dari 23 siswa, 17 tuntas 

(74%) dan 6 tidak tuntas (26%). Kelas VC dari 21 siswa, 16 tuntas (76%) dan 5 

tidak tuntas (24%). Sementara itu, kelas VD dari 22 siswa, 5 tuntas (23%) dan 17 

tidak tuntas (77%). 

Berdasarkan data tersebut, terlihat terlihat bahwa tingkat ketuntasan belajar 

matematika peserta didik, khususnya di kelas VD masih rendah. Kondisi ini 

menunjukkan perlu adanya upaya peningkatan hasil belajar melalui perbaikan 

Kelas 

 

Jumlah 

Siswa 

KKTP Jumlah 

Siswa 

Tuntas (≥ 
70) 

Jumlah 

Siswa Tidak 

Tuntas (< 

70) 

Tunta

s(%) 

Tidak 

Tuntas 

(%) 

VA 23 70 18 5 78% 22% 

VB 23 70 17 6 74% 26% 

VC 21 70 16 5 76% 24% 

VD 22 70 5 17 23% 77% 

Jumlah 89 70 56 33 63% 37% 
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proses pembelajaran, seperti menghindari metode yang monoton dan 

memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa.9 

Keberhasilan dalam belajar matematika sendiri dipengaruhi oleh berbagai 

faktor, baik internal maupun eksternal. Menurut Slameto faktor-faktor tersebut 

meliputi kondisi fisiologis, motivasi, minat, bakat, lingkungan belajar, metode 

mengajar, dan ketersediaan bahan ajar.10 Sejalan dengan itu, Sudjana juga 

menegaskan bahwa kualitas bahan ajar yang digunakan guru sangat menentukan 

tingkat pemahaman siswa.11 Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik tersebut adalah memanfaatkan bahan ajar 

berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).12 Oleh karena itu, LKPD menjadi 

salah satu bahan ajar yang layak untuk membantu siswa memahami materi secara 

optimal. 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah bahan ajar yang sudah dikemas 

sedemikian rupa sehingga peserta didik diharapkan dapat mempelajari materi ajar 

tersebut secara mandiri. LKPD bertujuan untuk memacu dan membantu peserta 

didik melakukan kegiatan belajar dalam rangka menguasai pemahaman, 

keterampilan, dan atau sikap. LKPD dirancang untuk mencapai kompetensi dasar 

                                                           
9 Ayu Ardila dan Suryo Hartanto, “Faktor Yang Mempengaruhi Rendahnya Hasil Belajar 

Matematika Siswa Mts Iskandar Muda Batam,” PYTHAGORAS: Jurnal Program Studi Pendidikan 

Matematika 6, no. 2 (2017), https://doi.org/10.33373/pythagoras.v6i2.966. 59 
10 Selfi Faulina Safitri dkk., “Latar Belakang Pendidikan Orang Tua Terhadap Hasil Belajar 

Kelas Iv Di Sdit Al-Madina Purworejo,” JURNAL PARIS LANGKIS : Jurnal Pendidikan Pancasila 
dan Kewarganegaraan 2, no. 1 (2021): 115. 

11 Hanuni Hanuni, “Meningkatkan Hasil Belajar Murid Pada Pelajaran Matematika Di 
Kelas Ii Melalui Pendekatan Diskusi Yang Menyenangkan,” Jurnal Manajemen Pendidikan Dan 

Ilmu Sosial 4, no. 2 (2023): 725–31, https://doi.org/10.38035/jmpis.v4i2.1768. 
12 Siti Suprihatin dan Yuni Mariani Manik, “Guru Menginovasi Bahan Ajar Sebagai 

Langkah Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” PROMOSI (Jurnal Pendidikan Ekonomi) 8, 

no. 1 (2020): 65–72, https://doi.org/10.24127/pro.v8i1.2868. 
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yang telah ditetapkan. Menurut Nurul Hidayati Rofiah, LKPD merupakan panduan 

bagi peserta didik untuk mengerjakan pekerjaan tertentu yang dapat meningkatkan 

dan memperkuat hasil belajar. Selain itu LKPD juga memudahkan guru maupun 

peserta didik dalam mencapai tujuan tertentu dalam kegiatan belajar mengajar.13 . 

Berdasarkan tujuan dan manfaat tersebut, perlu adanya pengembangan LKPD agar 

lebih inovatif dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Pengembangan LKPD menjadi sebuah inovasi yang bertujuan 

meningkatkan hasil belajar dalam proses belajar, khususnya dalam mendukung 

kurikulum yang berfokus pada kebutuhan siswa. Namun, penggunaan LKPD saja 

belum cukup. Diperlukan pula inovasi dalam model pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keaktifan, motivasi, dan hasil belajar siswa. Salah satu model 

pembelajaran yang direkomendasikan dan terbukti layak adalah model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Menurut Slavin, 

model TGT sangat sesuai diterapkan pada kondisi pembelajaran yang menunjukkan 

rendahnya hasil belajar dan ketidakaktifan peserta didik, karena model ini 

mengintegrasikan kerja sama kelompok dan unsur permainan yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran.
14 Sejalan dengan hal tersebut, penelitian 

yang dilakukan oleh Erlangga Hanan dkk. juga menunjukkan bahwa model 

                                                           
13 Ratu Raudoh, “Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Ipas Smk Materi Makhluk Hidup 

Dan Lingkungannya,” Bionatural 10, no. 1 (2023): 116–22. 
14

 Clarifta Nur Wahidah dan Firosalia Kristin, Peningkatan Keaktifan Belajar Melalui 

Model Cooperative Learning Tipe Teams Games Tournament ( TGT ) Dikelas IV Sekolah Dasar, 6 

(2023): 378–88. 
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Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa.15 

Pada penerapan model pembelajaran Team Games Tournament, siswa 

dibagi ke dalam kelompok heterogen, dimana mereka bekerja sama untuk 

menyelesaikan tugas dan kemudian berkompetisi dalam turnamen yang diatur oleh 

guru. Proses ini tidak hanya meningkatkan partisipasi siswa, tetapi juga melatih 

kemampuan sosial, komunikasi, dan sportivitas. Model ini mudah diterapkan 

karena melibatkan semua siswa tanpa memandang latar belakang, serta 

menekankan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan 

dan penguatan. Menurut Slavin, pembelajaran kooperatif tipe TGT mengajarkan 

siswa untuk bekerja sama, berdiskusi, berargumentasi, dan saling percaya dalam 

tim agar tim mereka menjadi yang terbaik.16 Berdasarkan beberapa kelebihan 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan lembar kerja peserta didik memiliki peran 

penting, yaitu sebagai model pembelaran Team Games Tournament  (TGT) mampu 

menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan kolaboratif, sekaligus 

menumbuhkan rasa tanggung jawab, sportivitas, serta keterampilan sosial siswa 

dalam meningkatkan hasil belajar. 

Hasil analisis kebutuhan pada saat wawancara dengan guru dan siswa di 

MIN 1 Lampung Timur, diketahui bahwa LKPD yang digunakan dalam 

                                                           

15 Nani Nur dkk., Model Pembelajaran Kooperatif Team Game Tournament Berbasis 

Media Digital Blooket untuk Mengembangkan Motivasi dan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila, 4, 

no. 3 (2023): 259–73. 
16 Pitriani Nenden Novia dkk., “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament (Tgt) Berbasis Media Corong Berhitung Terhadap Hasil Belajar Matematika 

Materi Perkalian Di Sekolah Dasar,” PI-MATH-Jurnal Pendidikan Matematika Sebelas April 1, no. 

1 (2022): 1–10. 
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pembelajaran masih berpusat pada pendidik (teaching oriented), LKPD tersebut 

langkah-langkahnya belum tersusun secara sistematis, dan hanya berisi soal-soal 

latihan, sehingga belum sepenuhnya mendorong keterlibatan aktif peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Meskipun guru telah berupaya membuat LKPD secara 

mandiri, keterbatasan waktu menyebabkan pengembangan bahan ajar tersebut 

belum optimal, sehingga kualitasnya perlu ditingkatkan. Siswa juga 

mengungkapkan bahwa mengalami kesulitan dalam memahami materi KPK dan 

FPB, siswa juga menyatakan bahwa mereka lebih menyukai pembelajaran berbasis 

permainan karena lebih menyenangkan. Dengan demikian, guru dan siswa 

menyetujui pengembangan LKPD berbasis Model Pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) agar pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mampu 

meningkatkan hasil belajar. 

Sejalan dengan pernyataan diatas, beberapa penelitian yang sudah dilakukan 

sebelumnya mengenai bahan ajar tambahan sebagai pendamping proses belajar dan 

mengajar berbasis Team Games Tournament (TGT). Seperti penelitian oleh Nisa 

Junia, Joko Sutrisno AB, dkk Tahun 2022 dengan hasil bahwasannya LKPD 

berbasis model pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa.17 

Kemudian oleh Maylida Yanasin, dkk Tahun 2024 dengan hasil penggunaan LKPD 

berbasis TGT membuat peserta didik menjadi lebih aktif dan antusias dalam 

                                                           
17 Nisa Junia dkk., “Pengembangan Lkpd Berbasis Model Pembelajaran Team Games 

Tournament Pada Materi Kerja Sama Ekonomi Internasional Peserta Didik Kelas Xi Semester 

Genap Sma Negeri 14 Bandar Lampung,” Ekonomia: Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan 

Ekonomi 5, no. 1 (2023): 179–90. 
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pembelajaran, serta dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

materi.18 

Berdasarkan uraian penelitian terdahulu, maka diperlukan sebuah inovasi 

mengembangkan bahan ajar berbasis Model Pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) untuk siswa kelas V MIN 1 Lampung Timur. Persamaannya 

yaitu mengembangkan produk bahan ajar. Perbedaannya yaitu dari segi 

pengumpulan data, pelaksanaan penelitian, dan hasil penelitian. Fokus utama 

penelitian ini yaitu menghasilkan produk bahan ajar berupa LKPD, serta 

mengetahui tingkat kelayakan dan kemenarikannya dalam membantu 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran matematika, khususnya pada 

materi Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar 

(FPB). 

Berdasarkan uraian diatas, dapat melihat dan merencanakan akan 

mengembangkan bahan ajar LKPD berbasis Team Games Tournament (TGT) pada 

pelajaran Matematika di MIN 1 Lampung Timur diharapkan dengan adanya 

pengembangan bahan ajar ini dapat memberikan solusi bagi pendidik agar bisa 

lebih mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran, maka dari itu peneliti 

melakukan penelitian tentang “PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA 

PESERA DIDIK (LKPD) MATEMATIKA BERBASIS MODEL 

PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT) KELAS V MIN 1 

LAMPUNG TIMUR”. 

                                                           
18 Prosiding Simbiosis Vi, Penerapan Pembelajaran Team Games Tournament dengan 

LKPD Interaktif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa, 2024 (2024): 77–84. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dideskripsikan maka dapat 

diidentifikasikan beberapa permasalahan diantaranya sebagai berikut: 

1. Penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik yang belum menitikberatkan peserta 

didik untuk aktif dalam pembelajaran. 

2. Rendahnya hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika kelas 

V. 

3. LKPD masih fokus pada latihan soal, dan langkah kerja pada LKPD belum 

rinci. 

C. Batasan Masalah 

1. Materi yang dibahas meliputi: Menentukan KPK dan FPB dengan 

menggunakan Faktor dan Faktorisasi Prima. Materi disesuaikan dengan 

Capaian Pembelajaran pada kelas V mencakup dengan Bab KPK dan FPB. 

2. LKPD yang dikembangkan berbasis model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT). 

3. Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

pengembangan Borg and Gall. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kelayakan LKPD Matematika berbasis model pembelajaran TGT 

menurut validasi ahli materi dan ahli media? 

2. Bagaimana respon peserta didik dan pendidik terhadap LKPD Matematika 

berbasis model pembelajaran TGT yang dikembangkan? 
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E. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui kelayakan Pengembangan Lembar Kerja Pesera Didik 

(LKPD) Matematika Berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) Kelas V MIN 1 Lampung Timur. 

2. Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap Pengembangan 

Lembar Kerja Pesera Didik (LKPD) Matematika Berbasis Model Pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) Kelas V MIN 1 Lampung Timur. 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

1. Bagi Peserta Didik 

a. Untuk mempermudah peserta didik memahami materi pembelajaran. 

b. Untuk meningkatkan hasil belajar, mengembangkan kemampuan berfikir 

kritis serta meningkatkan keaktifan peserta didik agar sesuai yang 

diharapkan melalui kerja sama tim. 

2. Bagi Pendidik 

a. Dapat memudahkan pendidik dalam melaksanakan proses belajar 

mengajar 

b. Meningkatkan wawasan, pengetahuan serta keprofesionalan pendidik 

dalam mengajar. 

3. Bagi Peneliti 

a. Dapat menerapkan LKPD Berbasis model pembelajaran Team Game 

Tournament (TGT) pada materi yang dibahas. 

b. Untuk menambah keterampilan dan pengetahuan dalam mengembangkan 

sumber balajar. 
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4. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat menambah referensi bahan ajar baru yang dapat 

meningkatkan mutu pembelajaran. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Produk yang akan dikembangkan berupa LKPD berbasis Model Pembelajaran 

Team Games Tournament Pelajaran Matematika di Kelas V yang berisikan : 

a. Jenis Huruf 

Jenis huruf yang digunakan adalah Times New Roman, Calibri, Dll. 

b. LKPD dicetak dengan ukuran kertas B5 dan menggunakan jenis kertas 

HVS (Houtvrij Schrijpapier). 

c. Isi produk yang dikembangkan memuat: 

1) Cover 

2) Halaman Judul 

3) Kata Pengantar 

4) Daftar Isi 

5) Capaian Pembelajaran (CP) 

6) Tujuan Pembelajaran (TP) 

7) Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) 

8) Petunjuk Penggunaan LKPD 

9) Langkah-langkah model pembelajaran Team Games Tournament 

10) Materi KPK dan FPB 
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11) Ciri-ciri menentukan KPK dan FPB dalam soal cerita 

12) Contoh-contoh soal cerita KPK dan FPB 

13) Langkah-langkah game Puzzle 

14) Permainan Puzzle 

15) Latihan soal dan Tugas Mandiri 

16) Daftar Pustaka 

17) Biodata Penulis 

18) Cover belakang 

2. Produk LKPD berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament juga 

dilengkapi dengan game Puzzle sebagai salah satu aktivitas pembelajaran. 

Produk ini dirancang agar siswa lebih mudah memahami konsep KPK dan FPB 

melalui kegiatan belajar yang menyenangkan, interaktif, dan melatih kerja 

sama kelompok yang berisikan: 

a. LKPD berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament yang 

dilengkapi dengan game Puzzle dibuat melalui aplikasi Canva. 

b. LKPD berbasis game puzzle ini dilengkapi dengan petunjuk langkah-

langkah pelaksanaan model Team Games Tournament serta aturan 

permainan Puzzle. 

c. Bentuk fisik puzzle dirancang simetris dengan kombinasi warna yang 

menarik agar meningkatkan hasil belajar siswa serta memudahkan dalam 

menghubungkan potongan puzzle sesuai jawaban. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

Kajian teori yang mendukung dalam penelitian ini terdiri dari: (1) Lembar Kerja 

Peserta Didik, (2) Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT), (3) 

Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Team Games Tournament (TGT) dengan 

Game Puzzle, (4) Materi KPK dan FPB, (5) Hasil Belajar. 

1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

a. Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik 

Lembar kerja peserta didik merupakan salah satu bagian yang tidak 

dapat dipisahkan dari pembelajaran. Menurut Andi Praswoto dalam Hasanah 

& Siregar mengatakan bahwa, LKPD merupakan suatu bahan ajar cetak 

berupa  lembaran-lembaran kertas yang berisi tugas materi, ringkasan, dan 

petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran yang harus dikerjakan 

oleh peserta didik, mengarah pada kompetensi dasar yang harus dicapai.1 Hal 

ini sejalan dengan definisi Menurut Trianto dalam Wardani mengatakan 

bahwa, Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD) merupakan bahan ajar yang 

digunakan untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran, membantu peserta 

didik memperoleh pengalaman belajar langsung, serta mempermudah 

pendidik dalam mengarahkan kegiatan, sehingga peserta didik dapat 

                                                           
1 Hasanah Hasanah dan Nurdiana Siregar, “Pendampingan Pembuatan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) dengan Metode Proyek pada Guru-Guru SDN No 106193 Bakaran Batu,” 
Journal of Social Responsibility Projects by Higher Education Forum 3, no. 2 (2022): 135–37, 

https://doi.org/10.47065/jrespro.v3i2.2762. 
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melakukan kegiatan mendasar yang memaksimalkan pemahaman dan 

membentuk kemampuan dasar sesuai dengan indikator pencapaian belajar.2 

Menurut Majid dalam Wardani mengatakan bahwa, LKPD digunakan 

sebagai sarana mengoptimalkan hasil belajar siswa dan meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. Darkuni dalam Wardani 

mengemukakan bahwa, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah lembar 

kerja yang berisi kegiatan yang harus dilakukan siswa untuk menguasai 

keterampilan yang diperlukan. Sedangkan menurut Adriantoni dalam Izzah 

mengatakan bahwa, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah panduan 

peserta didik yang digunakan untuk melakukan penyelidikan atau pemecahan 

masalah. Lembar Kerja Peserta Didik dapat berupa panduan untuk 

pengembangan aspek kognitif maupun panduan untuk pengembangan semua 

aspek pembelajaran dalam bentuk panduan eksperimen atau demonstrasi.3 

Berdasarkan kalimat di atas, dapat disimpulkan bahwa LKPD 

merupakan bahan ajar cetak yang berbentuk lembaran-lembaran kertas yang 

berisi petunjuk-petunjuk dan pedoman sehingga membangun peserta didik 

dalam melakukan kegiatan pembelajaran baik untuk mengembangkan aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik. Berdasarkan beberapa 

pendapat di atas, peneliti merujuk pada pendapatnya Prastowo, hal ini 

dikarenakan LKPD bukan hanya petunjuk belajar tetapi di dalam LKPD juga 

harus terdapat materi dan evaluasi. 

                                                           
2 Iwan Umma Wardani, Belajar Matematika SD Dengan Pendekatan SCIENTIFIC 

Berbasis Keterampilan, ed. oleh August Leonardo (CV.Feniks Muda Sejahtera, 2022), hlm 14. 
3 Izzah, dkk Izzah, Penulisan Bahan Ajar: Teori & Implementasi (Izzah, 2024), hlm 117, 

https://doi.org/978-623-8547-82-1. 
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b. Syarat–syarat Lembar Kerja Peserta Didik 

Dalam menyusun LKPD terdapat syarat-syarat yang harus 

diperhatikan yaitu sebagai berikut: 

1) Syarat didaktik, syarat ini mengatur tentang penggunaan LKPD 

universal yaitu dapat digunakan dengan baik untuk peserta didik yang 

lamban atau yang pandai. LKPD yang baik lebih menekankan pada 

proses untuk menentukan konsep. 

2) Syarat konstruksi, yaitu syarat ketentuan terkait penggunaan bahasa, 

struktur kalimat, kosa kata, tingkat kesulitan dan kejelasan LKPD. 

3) Syarat teknis, yaitu syarat yang menekankan pada penyajian LKPD 

yang meliputi tulisan, gambar dan penampilan.4 

c. Tujuan Lembar Kerja Peserta Didik 

Tujuan LKPD adalah untuk melatih kemandirian peserta didik tanpa 

bergantung pada orang lain. LKPD juga berperan sebagai sarana pengalaman 

belajar, bukan sebagai satu-satunya sumber belajar. Selain itu, guru dapat 

menggabungkan buku paket dengan media pembelajaran lain yang disusun 

secara menarik dan interaktif, agar peserta didik lebih termotivasi dan mudah 

memahami materi yang disampaikan. 

Prastowo mengemukakan tujuan LKPD adalah sebagai berikut: 

1) Membantu peserta didik memahami materi yang telah disampaikan 

oleh guru. 

                                                           
4 Wardani, Belajar Matematika SD Dengan Pendekatan SCIENTIFIC Berbasis 

Keterampilan, 15–19. 
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2) Menjadi alat untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik melalui 

tugas yang berkaitan dengan materi pembelajaran. 

3) Mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri karena LKPD 

menuntut keaktifan dalam menyelesaikan tugas. 

4) Menyajikan tugas-tugas yang dikemas secara menarik dan mudah 

diterapkan, sehingga membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan 

bermakna.5 

Berdasarkan tujuan Lembar Kerja Peserta Didik diatas adalah untuk 

melatih kemandirian peserta didik dalam proses belajar. 

d. Fungsi Lembar Kerja Pendidikan 

Adapun beberapa fungsi Lembar Kegiatan Peserta Didik menurut 

Azhar dalam buku Wardani adalah sebagai berikut: 

1) Bagi peserta didik LKPD berfungsi untuk memudahkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi pelajaran yang akan didapat. 

2) Bagi guru LKPD berfungsi untuk menuntun peserta didik akan berbagai 

kegiatan yang perlu diberikannya serta mempertimbangkan proses 

berfikir yang bagaimana yang akan ditumbuhkan pada diri peserta 

didik.  

3) Dengan adanya LKPD peserta didik tidak perlu mencatat atau membuat 

ikhtisar atau resume pada buku catatannya lagi, karena setiap LKPD 

sudah terdapat ringkasan seluruh materi pelajaran.6 

                                                           
5 Primanita Sholihah Rosmana dkk., “Penerapan LKPD terhadap Efektivitas Pembelajaran 

Peserta Didik di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Tambusai 8, no. 1 (2024): 3082–88. 
6 Wardani, Belajar Matematika SD Dengan Pendekatan SCIENTIFIC Berbasis 

Keterampilan, hlm 20. 
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Sedangkan Menurut Prastowo dalam Ega Ayu Lestari, fungsi LKPD 

adalah: 

a) Sebagai bahan ajar yang bisa memiliki peran pendidik, namun lebih 

mengaktifkan peserta didik. 

b) Sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk 

memahami materi yang diberikan. 

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

d) Serta mempermudah pelaksanaan pengajar kepada peserta didik.7 

e. Komponen-komponen LKPD 

Ada beberapa komponen Lembar Kerja Peserta Didik yang harus 

dipenuhi demi terciptanya bahan ajar yang baik sehingga proses 

pembelajaranpun akan berjalan baik demi mencapai tujuan dalam 

pembelajaran, komponen tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Nomor Lembar Kerja Peserta Didik, hal ini dimaksudkan untuk 

mempermudah pendidik mengenal dan menggunakan nya. 

2) Judul Kegiatan, berisi topik kegiatan sesuai dengan KD 

3) Tujuan Pembelajaran, berisi capaian pembelajaran yang dituju oleh 

LKPD. 

4) Alat dan bahan, jika kegiatan belajar memerlukan alat dan bahan 

maka dituliskan alat dan bahan yang diperlukan. 

                                                           
7 Raudoh, “Lembar Kerja Peserta Didik (Lkpd) Ipas Smk Materi Makhluk Hidup Dan 

Lingkungannya.” 67. 
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5) Prosedur kerja, berisi petunjuk kerja untuk peserta didik yang 

berfungsi mempermudah peserta didik melakukan kegiatan belajar. 

6) Tabel data, berisi tabel dimana peserta didik dapat mencatat hasil 

pengamatan atau pengukuran. Untuk kegiatan yang tidak 

memerlukan data, maka bisa diganti dengan kotak kosong dimana 

peserta didik dapat menulis, menggambar, atau berhitung. 

7) Refleksi atau umban balik, biasa berupa pertanyaan-pertanyaan yang 

bersifat refleksi.8 

f. Langkah-langkah Penyusunan LKPD 

Lembar kerja peserta didik disusun untuk menunjang proses 

pembelajaran peserta didik. Berikut langkah-langkah penyusunan LKPD 

Menurut Fatmaryanti, yaitu: 

1) Menganalisis Kurikulum 

Analisis kurikulum merupakan langkah pertama dalam penyusunan 

LKPD. Langkah ini dimaksudkan untuk menentukan bahan ajar LKPD 

pada umumnya dalam menentukan materi, langkah analisisnya dilakukan 

dengan cara melihat materi pokok, pengalaman belajar, serta materi yang 

akan diajarkan. 

 

 

 

                                                           
8 Ergawati Ergawati dkk., “Perencanaan Pengajaran Dalam Kegiatan Pembelajaan,” Jurnal 

Guru Kita PGSD 7, no. 2 (2023): 212, https://doi.org/10.24114/jgk.v7i2.42464. 



20 

 

 

 

2) Menyusun Peta Kebutuhan LKPD 

Peta kebutuhan dibutuhkan dalam menentukan prioritas penulisan 

materi. Langkah ini biasanya diawali dengan analisis kurikulum dan 

analisis sumber belajar. 

3) Menuntukan Judul-Judul LKPD 

Judul LKPD ditentukan atas dasar kompetensi-kompetensi dasar atau 

materi-materi pokok yang terdapat dalam kurikulum. Penentuan judul 

akan lebih menjadi mudah apabila pengalaman belajar peserta didik 

diuraikan terlebih dahulu. 

4) Menulis LKPD 

Untuk menulis LKPD, langkah- langkah yang dilakukan adalah sebagai 

berikut. 

a) Merumuskan kompetensi dasar. 

b) Menentukan alat penilaian dilakukan terhadap proses kerja dan hasil 

kerja peserta didik. 

c) Penyusunan materi Materi LKPD sangat berkesinambungan pada 

kopetensi dasar (KD) yang akan dicapai. 

d) Struktur LKPD 

Langkah terakhir dalam penyusunan sebuah LKPD adalah 

memahami bahwa struktur LKPD terdiri dari enam komponen yaitu; 

(1) judul, (2) petunjuk belajar (petunjuk siswa), (3) kompetensi yang 
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akan dicapai, (4) informasi pendukung, (5) tugas- tugas dan langkah-

langkah kerja, (6) dan penilaian.9 

2. Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

a. Pengertian Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

 Model pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament 

(TGT) merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang bertujuan 

untuk meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa dalam belajar.10 Model 

pembelajaran TGT ini adalah “salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 

menempatkan peserta didik dalam kelompok-kelompok belajar yang 

beranggotakan 5 sampai 6 orang peserta didik yang memiliki kemampuan, 

jenis kelamin dan suku kata atau ras yang beda”.11 Model pembelajaran Team 

Games Tournament yang dikembangakan oleh Robert Slavin, merupakan 

teknik pembelajaran dengan menggabungkan kelompok belajar dengan 

kompetisi tim, dan bisa digunakan untuk meningkatkan pembelajaran 

beragam fakta, konsep dan keterampilan. Metode Team Games Tournament 

ini lebih mementingkan keberhasilan kelompok dibandingkan keberhasilan 

individu. Menurut Kiranwati dalam buku Lola Amila mengatakan bahwa, 

Team Game Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif yang 

mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada 

                                                           
9 Trisman Harefa dkk., “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Bahasa 

Indonesia Kelas VIII SMP Berbasis Cooperative Learning pada Materi Menulis Naskah Drama,” 
TA’EHAO: Jurnal Ilmiah Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 1, no. 1 (2022): 33–46. 

10 dkk Nyoman Ayu Putri Lestari, Model - Model Pembelajaran, Cetakan pe, ed. oleh 

Visakha Priya Dewi (NILACAKRA, 2023), hlm 86. 
11 Winastwan Gora Sunarto, PAKEMATIK Strategi Pembelajaran Inovatif Berbasis TIK, 

Cetakan Pe (PT Elex Media Komputindo, 2010), hlm 61. 
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perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan 

mengandung unsur permainan dan reinforcement.12 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament (TGT) adalah salah 

satu model pembelajaran yang mudah diterapkan, karena melibat peserta 

didik untuk dapat aktif, saling membantu, saling mendiskusikan, tanpa harus 

ada perbedaan status. 

b. Langkah-langkah Penggunaan Model Pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) 

Menurut Slavin dalam Harry Priyatna Putra mengatakan bahwa, 

pembelajaran kooperatif Team Game Tournament (TGT) terdiri dari lima 

langkah tahapan, yaitu tahap penyajian kelas (class precentation), belajar 

dalam kelompok (team), permainan (game), pertandingan (tournament), dan 

penghargaan kelompok (team recognition).13 Hal ini sejalan dengan pendapat 

Ahmad Izzudin, dkk yang menyatakan bahwa, model TGT memiliki langkah-

langkah tahapan pembelajaran antara lain; 1) penyajian materi, 2) 

pembentukan kelompok, 3) games, 4) turnamen, dan 5) team recognize 

(penghargaan kelompok).14 

                                                           
12 Lola Amalia Dkk, Model Pembelajaran Kooperatif, Cetakan Pe, ed. oleh Bayu 

Wijayama (Cahaya Ghani Recovery, 2023), hlm 23. 
13 Harry Priyatna Putra dkk., “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Game 

Tournament Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Perakitan Komputer,” Jurnal Pendidikan Teknik 

Elektro Undiksha 6, no. 3 (2017): 106–15. 
14 M. R Pambudi, “Penerapan Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT) untuk 

meningkatkan Kompetensi Literasi Kelas VI SDN 15 Wermith Kabuapten Sorong Selatan Provinsi 

Papua Barat.,” Jurnal Pendidikan: Riset dan Konseptual 6, no. 1 (2022): 98–103. 
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Dengan demikian langkah-langkah model pembelajaran TGT 

dilakukan secara berurutan untuk mendapat hasil yang baik. Penjelasan 

terkait tahapan model pembelajaran TGT antara lain sebagai berikut : 

1) Penyajian kelas (Class Presentation), penyajian kelas digunakan oleh 

guru untuk menjelaskan materi pelajaran pada saat pembelajaran 

berlangsung. Guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok serta 

menyebutkan konsep-konsep yang harus dipelajari, memberikan cerita 

singkat atau pendahuluan mengenai materi yang akan diajarkan dalam 

kehidupan sehari-hari.  Penyajian kelas pada pembelajaran Kooperatif 

tipe TGT tidak berbeda dengan pembelajaran biasa, tetapi peserta didik 

lebih difokuskan pada unit Team Games Tournament, hal ini 

menunjukkan bahwa siswa harus memperhatikan penuh penjelasan guru 

agar dapat menjawab soal-soal pada saat kompetisi dalam permainan 

berlangsung. 

2) Belajar kelompok (Team), kelompok disusun yang mewakili 

pencampuran dari berbagai keragaman dalam kelas seperti kemampuan 

akademik, jenis kelamin, rasa tau etnik. Fungsi kelompok adalah untuk 

memastikan semua anggota tim benar-benar belajar, dan mempersiapkan 

anggota tim untuk bisa melaksanakan turnamen dengan baik sehingga 

memberikan kontribusi pada team.  

3) Permainan (Games), terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang 

untuk menguji pengetahuan siswa yang diperoleh dari penyajian kelas 

dan belajar kelompok. 
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4) Kompetisi/Turnamen (Turnaments), turnamen dilakukan setiap satu-

satuan materi pelajaran telah selesai dilaksanakan. Siswa melakukan 

permainan akademik yaitu dengan cara berkompetisi dengan anggota tim 

yang lain. 

5) Penghargaan Kelompok (Teams Recognition), penghargaan kelompok 

dilakukan dengan memberi penghargaan berupa hadiah atau sertifikat 

atas usaha yang telah dilakukan kelompok selama belajar sehingga 

mencapai kriteria yang disepakati bersama. 

c. Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) 

1) Kelebihan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

Menurut Slavin dalam Afifah Azzahra mengatakan bahwa, 

kelebihan dari model pembelajaran TGT adalah sebagai berikut : 1) Para 

siswa di dalam kelas-kelas yang menggunakan TGT memperoleh teman 

yang secara signifikan lebih banyak dari kelompok rasial mereka 

daripada siswa yang ada dalam kelas tradisional, 2) Meningkatkan 

perasaan/persepsi siswa bahwa hasil yang mereka peroleh tergantung 

dari kinerja dan bukannya pada keberuntungan, 3) TGT meningkatkan 

harga diri sosial pada siswa tetapi tidak untuk rasa harga diri akademik 

mereka, 4) TGT meningkatkan kekooperatifan terhadap yang lain (kerja 

sama verbal dan non verbal, kompetensi yang lebih sedikit, 5) 
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Keterlibatan siswa lebih tinggi dalam belajar bersama, tetapi 

menggunakan waktu yang lebih banyak.15 

Menurut Taniredja, kelebihan dari model pembelajaran TGT 

antara lain :  

a) Dalam pembelajaran TGT siswa memiliki kebebasan untuk 

berinteraksi dan menggunakan pendapatnya. 

b) Rasa percaya diri yang dimiliki siswa menjadi lebih tinggi. 

c) Perilaku menggangu terhadap siswa lain lebih kecil. 

d) Motivasi belajar siswa bertambah. 

e) Pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi pelajaran.16 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Model 

pembelajaran TGT memiliki sejumlah kelebihan, antara lain 

meningkatkan kerja sama antar siswa, membangun rasa percaya diri dan 

motivasi belajar, serta mendorong interaksi yang positif baik secara 

akademik maupun sosial. Selain itu, TGT membantu siswa lebih aktif, 

memahami materi lebih dalam, dan menciptakan suasana kelas yang 

menyenangkan serta toleran. 

 

 

                                                           
15 Afifah Az-Zahra, “Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial Humaniora,” Studi Literatur: 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa Sekolah Dasar Dengan Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) 2, no. 7 (2023): 477, 

https://doi.org/10.2307/2308093. 
16 Tri Astutik dan M. Husni Abdullah, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Sekolah Dasar,” 
Penelitian Pendidikan Guru Sekolah Dasar 1, no. 2 (2013): 9–11. 
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2) Kelemahan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memiliki 

beberapa kekurangan seperti yang dikemukakan oleh Suarjana yang 

dikutip dalam Menurut Slavin dalam Afifah Azzahra antara lain: 

a) Bagi Guru 

  Sulitnya pengelompokkan siswa yang mempunyai 

kemampuan heterogen dari segi akademis. Kelemahan ini dapat 

diatasi jika guru yang bertindak sebagai pemegang kendali, teliti 

dalam menentukan pembagian kelompok. Dan waktu yang 

dihabiskan oleh siswa cukup banyak sehingga melewati waktu yang 

sudah ditetapkan. Kesulitan ini dapat diatasi jika guru mampu 

menguasai kelas secara menyeluruh. 

b) Bagi Siswa 

  Masih adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa 

dan sulit memberikan penjelasan kepada siswa yang lainnya. Untuk 

mengatasi kelemahan ini, tugas guru adalah membimbing dengan 

baik siswa yang mempunyai kemampuan akademik tinggi agar dapat 

dan mampu menularkan pengetahuannya kepada siswa yang lain.17 

  Menurut Taniredja, kelemahan dari model pembelajaran 

TGT antara lain :  

                                                           
17 Az-Zahra, “Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial Humaniora.”  9 
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1) Sering terjadi dalam kegiatan pembelajaran tidak semua siswa 

ikut serta menyumbangkan pendapatnya, 2) Kekurangan waktu 

untuk proses pembelajaran karena pembelajaran dengan model TGT 

membutuhkan waktu yang lama, dan 3) Kemungkinan terjadinya 

kegaduhan kalau guru tidak dapat mengelola kelas.18 

3. Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Team Games Tournament (TGT) 

dengan Game Puzzle 

a. Konsep LKPD Berbasis TGT dengan Puzzle 

LKPD berbasis Team Games Tournament (TGT) dengan puzzle 

merupakan inovasi bahan ajar yang memadukan aktivitas belajar kooperatif 

dengan media permainan. Puzzle berfungsi sebagai instrumen untuk melatih 

konsentrasi, keterampilan berpikir kritis, serta kerja sama kelompok. Dalam 

LKPD ini, materi Matematika dikemas dalam potongan-potongan puzzle 

yang harus dicocokkan oleh siswa secara berkelompok. Penggunaan puzzle 

terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran.19 

b. Tujuan Penggunaan Puzzle dalam LKPD 

Penggunaan puzzle pada LKPD berbasis TGT bertujuan untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna. 

Puzzle dirancang agar siswa tidak hanya menjawab soal secara individual, 

                                                           
18 Astutik dan Abdullah, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Sekolah Dasar.”, 79. 
19 Feggy Putri Anggraini dan Safrida Napitupulu, “Pengembangan LKPD berbantu 

wordwall menggunakan metode team games tournament (TGT) siswa pada pembelajaran IPAS 

kelas IV SD Negeri 104607 sei rotan,” Didaktik: Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 

10, no. September (2024): 364–74. 
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tetapi juga berdiskusi, berkolaborasi, dan bersaing secara sehat. Dengan 

demikian, puzzle membantu mengembangkan keterampilan sosial, 

sportivitas, serta menumbuhkan rasa percaya diri siswa.20 

c. Langkah – Langkah Pelaksaan Puzzle dalam TGT 

Tahap pelaksanaan puzzle dalam LKPD TGT terdiri dari: 

1) Siswa dibagi ke dalam kelompok 4-6 orang. 

2) Guru menyampaikan konsep dasar yang akan digunakan dalam puzzle. 

3) Siswa bekerjasama menyusun puzzle sesuai jawaban yang benar. 

4) Setiap kelompok berlomba menyusun puzzle dengan cepat dan tepat. 

5) Kelompok dengan skor tertinggi diberikan apresiasi sebagai bentuk 

motivasi. 

Dalam tahapan ini selaras dengan prinsip pembelajaran kooperatif TGT 

yang menekankan kolaborasi, kompetisi sehat, dan penghargaan.21 

d. Keunggulan Puzzle dalam LKPD TGT 

Puzzle dalam LKPD TGT memiliki beberapa keunggulan, antara lain: 

1) Membuat suasana belajar lebih menarik dan interaktif. 

2) Meningkatkan partisipasi aktif siswa. 

3) Mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kerja sama. 

                                                           
20 Zakiya Arrumaisha dkk., “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Team 

Games Tournament) Dengan Permainan Puzzle Untuk Meningkatkan Keaktifan Dan Hasil Belajar 

Siswa Kelas X MIPA 5 SMA Negeri 1 Kartasura,” Proceeding Biology Education Conference 15, 

no. 1 (2018): 147. 
21 Reka Wulandari dkk., “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Teams 

Games Tournaments Pada Materi Dimensi Tiga,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

Khatulistiwa 9, no. 11 (2020): 1–10. 
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4) Membantu pemahaman konsep Matematika melalui visualisasi 

konkret.22 

4. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah nilai yang diperoleh siswa selama kegiatan 

belajar mengajar. Secara umum pengertian hasil belajar adalah perubahan 

perilaku dan kemampuan secara keseluruhan yang dimiliki oleh siswa setelah 

belajar, yang wujudnya berupa kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor 

yang disebabkan oleh pengalaman dan bukan hanya salah satu aspek potensi 

saja. 23 

Dalam pengertian lain, hasil belajar merupakan indikator keberhasilan 

yang dicapai siswa dalam usaha belajarnya. Proses belajar yang dilakukan 

peserta didik akan menghasilkan hasil belajar. Di dalam proses pembelajaran, 

guru sebagai pengajar sekaligus pendidik memegang peranan dan tanggung 

jawab yang besar dalam rangka membantu meningkatkan keberhasilan 

peserta didik dalam belajar.24 

 Menurut Kunandar hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan 

tertentu baik kognitif, afektif maupun psikomotorik yang dicapai atau 

dikuasai peserta didik setelah mengikuti proses belajar mengajar. Nana 

                                                           
22 Ayuprames Hari Bora dan Nila Kartika Sari, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa 

Berbasis Teams Games Tournament Pada Materi Keanekaragaman Hayati Di Indonesia Kelas X 

Sma Negeri 1 Wewewa Selatan,” Prosiding Seminar Nasional IKIP Budi Utomo 2, no. 01 (2021): 

631–56, https://doi.org/10.33503/prosiding.v2i01.1521. 
23 Endang Sri Wahyuni, Model Pembelajaran Mastery Learning Upaya Peningkatan 

Keaktifan Dan Hasil Belajar Siswa, Cetakan Pe (2020, 2020), hlm 65. 
24 Achmad Bakhtiar Hasrian Rudi Setiawan, Metode Role Play (Upaya Peningkatan 

Motivasi & Hasil Belajar Peserta Didik), Cetakan Pe, ed. oleh Rizka Harfiani (Medan, 2023), hlm 

23. 
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Sudjana mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah 

perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas 

mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotrik. Dimyati dan Mudjiono 

juga menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak 

belajar dan tindak mengajar.25 

Dari beberapa pendapat tentang hasil belajar maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang terjadi pada peserta 

didik setelah mengikuti proses pembelajaran. Perubahan ini dapat terlihat 

dalam berbagai aspek, yaitu kognitif (pengetahuan), afektif (sikap dan 

perasaan), serta psikomotorik (keterampilan motorik). Hasil belajar 

mencerminkan kemampuan atau kompetensi yang diperoleh siswa sebagai 

buah interaksi antara proses belajar dan mengajar. 

b. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Belajar merupakan suatu kegiatan yang hasilnya dipengaruhi oleh dua 

faktor yang di capai siswa, yaitu faktor internal (dari dalam diri siswa) dan 

faktor eksternal (diluar diri siswa). Adapun faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar, antara lain: 

1) Faktor Internal 

Dari sisi diri peserta didik, terdapat dua hal yang mempengaruhi aktivitas 

dan hasil belajarnya, yaitu kondisi psikologis dan fisiologis. Sedangkan 

                                                           
25 Agus Sumarno, Upaya Meningkatkan Guru Dalam Menyusun RPP Berbasis PPK 

Melalui Pembimbingan Kelompok MGMP Tingkat Sekolah Di SMP Negeri 2 Giritontro Kabupaten 

Wonogiri Tahun Pelajaran 2017/2018 (CV. Akademika, 2012). 79 
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kondisi psikologis adalah keadaan fisiologis merupakan kondisi fisik, 

jasmani, atau tubuh peserta didik yang belajar. 

2) Faktor Eksternal 

Faktor Eksternal adalah segala sesuatu yang berasal dari luar diri peserta 

didik yang dapat mempengaruhi aktivitas dan hasil belajarnya.26 

c. Indikator-indikator Hasil Belajar 

Indikator hasil belajar menurut Anderson secara garis besar dibagi 

menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Berikut 

adalah penjelasan dari ketiga ranah tersebut: 

1) Kognitif 

Kata kerja operasional (KKO) Bloom versi revisi ranah kognitif 

diklasifikasikan menjadi enam kategori atau tingkatan, mulai dari yang 

sederhana (mengetahui) sampai dengan yang lebih kompleks 

(mengevaluasi). Terdapat 6 ranah kognitif yaitu sebagai berikut: 27 

Tabel 2.1 

Ranah Kognitif 

C1 

(Mengingat) 

C2 

(Memahami) 

C3 

(Mengaplikasi

kan 

C4 

(Menganalisis) 

C5 

(Mengevalua

si) 

C6 

(Mencipta) 

Mengidentifi

kasi 

Menjelaskan  Menugaskan Mengaudit Membanding

kan 

Mengumpul

kan 

Mengingat 

kembali 

Mengartikan  Mengurutkan Mengatur Menyimpulk

an 

Mengabastr

aksi  

Membaca  Menginterpre

tasikan  

Menentukan Menganimasi Mengarahkan Menganima

si  

                                                           
26 Hasrian Rudi Setiawan, Metode Role Play (Upaya Peningkatan Motivasi & Hasil Belajar 

Peserta Didik), 65–67. 
27 Dkk Laili Etika Rahmawati, Evaluasi Pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia 

(Muhammadiyah Univeristy Press, 2022), 65–67. 
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C1 

(Mengingat) 

C2 

(Memahami) 

C3 

(Mengaplikasi

kan 

C4 

(Menganalisis) 

C5 

(Mengevalua

si) 

C6 

(Mencipta) 

Melafalkan  Menceritakan  Mengimpleme

ntasikan  

Memerinci  Mengkritik  Membangu

n  

Menuliskan  Menampilkan  Mengkonsepka

n  

Menelaah  Membuktika

n  

Merencakan

a  

Menghafal  Memberi 

contoh 

Mendemonstra

sikan  

Mendeteksi  Memvalidasi  Memproduk

si  

Menyusun 

daftar 

Merangkum  Menghitung  Mengaitkan  Mendukung  Mengombin

asikan  

Menggarisba

wahi 

Menyimpulk

an  

Menghubungk

an  

Memecahkan  Mempertahan

kan 

Merancang  

menjodohkan Membanding

kan  

Melakukan  Menguraikan  Menilai  Merekonstr

uksi  

Memilih  Mengklasifik

asikan  

Membuktikan  Memisahkan  Memproyeksi

kan  

Membuat  

Memberi 

definisi 

Menunjukkan  Melengkapi Menyeleksi  Memberi 

saran  

Mengategor

ikan 

menyatakan Menguraikan  Memodifikasi  Melatih Merekomend

asikan  

Mengombin

asikan  

  

2) Ranah Afektif 

Ranah afektif merupakan ranah yang berhubungan dengan nilai, sikap, 

perasaan, emosi, serta derajat penerimaan atau terjadi dalam kegiatan 

belajar mengajar. Ranah afektif meliputi penilaian watak perilaku seperti 

sikap, konsep diri, minat, nilai, dan moral. Berikut adalah 5 ranah afektif 

berdasarkan Kata Kerja Operasional (KKO).28 

 

 

 

 

                                                           
28 Laili Etika Rahmawati, Evaluasi Pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia, 76–95. 
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Tabel 2.2 

Ranah Afektif 

 

3) Ranah Psikomotorik  

Ranah psikomotorik dapat dilakukan dan diukur dengan pengamatan 

secara langsung ketika proses pembelajaran meliputi tingkah laku peserta 

didik, mengamati peserta didik setelah pembelajaran dengan 

memberikan tes yang mengukur pengetahuan, sikap dan juga 

keterampilan (skill) yang ditangkap dari proses pembelajaran. Terdapat 

6 ranah kognitif yaitu sebagai berikut:29 

Tabel 2.3 

Ranah Psikomotorik 

P1 

(Meniru) 

P2 

(Memanipul

asi) 

P3 

(Pemilihan) 

P4 

(Artikulasi) 

P5 

(Naturalisa

si) 

Menyalin Mengoreksi Menunjukkan Membangun Mendesain 

Mengikuti Melakukan Menyempurn

akan 

Mengatasi Menentuka

n 

Mereplikasi Melaksanaka

n 

Mengkalibras

i 

Mengintegras

ikan 

Membangu

n 

                                                           
29 Dkk Indah Suciati, Amran Hapsan, Efikasi Diri dan Hasil Belajar Matematika, ed. oleh 

Amran Hapsan (CV.Ruang Tentor, 2022), hlm 10. 

A1 

(Menerima) 

A2 

(Merespon) 

A3 

(Menghargai) 

A4 

(Mengelola) 

A5 

(Menghayati) 

Mengikuti Menjawab  Mengansumsik

an  

Menganut  Mengubah 

perilaku  

Menganut  Membantu  Menyakini  Mengubah  Mempengaruhi  

Mematuhi  Mengajukan  Melengkapi  Menata  Meningkatkan  

Meminati  Mengompromi

kan  

Meyakinkan  Mengklasifikasi

kan  

Mengkualifikas

ikan 

 Menyenangi  memperjelas Mengelola  Menunjukkan  
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Mengukangi  Melaksanaka

n 

Menyemprun

akan 

Mengembang

kan  

Mencipta 

Mempersiap

kan 

Bereaksi Mempraktekk

an 

Memodifikasi Mengoprasi

kan  

 

5. Materi KPK dan FPB 

Pada penelitian ini, materi yang difokuskan adalah KPK dan FPB pada 

semester ganjil, yang akan dipelajari oleh siswa kelas V MIN 1 Lampung Timur 

sebagai berikut : 

a. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat melakukan operasi penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian bilangan cacah sampai 100.000. Mereka juga dapat 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dan FPB. 

b. Tujuan Pembelajaran 

1) Menentukan KPK dan FPB menggunakan faktor prima dan faktorisasi 

prima. 

2) Menyelesaikan permasalahan KPK dan FPB dalam kehidupan sehari-

hari. 

c. Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran 

1) Peserta didik dapat menyebutkan faktor prima dari suatu bilangan dengan 

benar. (C1) 

2) Peserta didik dapat menjelaskan langkah-langkah menemukan faktor-

faktor prima dari suatu bilangan. (C2) 

3) Peserta didik dapat menentukan KPK dari dua bilangan dengan 

menggunakan faktorisasi prima. (C3) 
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4) Peserta didik dapat menentukan FPB dari dua bilangan dengan 

menggunakan faktorisasi prima. (C3) 

5) Peserta didik mampu menguraikan informasi penting dari soal cerita 

untuk menentukan apakah masalah tersebut harus diselesaikan dengan 

menggunakan KPK atau FPB. (C4) 

6) Peserta didik menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari 

yang berkaitan dengan KPK dan FPB secara tepat. (C4) 

d. Faktor Prima dan Faktorisasi Prima 

1) Faktor Prima adalah bilangan prima yang terdapat pada faktor bilangan 

itu. 

Contoh : 

Faktor dari 14 adalah: 1, 2, 7, dan 14 

Faktor primanya adalah : 2 dan 7. 

2) Faktorisasi prima adalah bentuk perkalian faktor-faktor prima dari suatu 

bilangan. Untuk menentukan faktorisasi prima suatu bilangan, digunakan 

: Pohon Faktor. 

Contoh: 

Tentukan faktorisasi prima 36 

  36 

       2       18  

     2  9  

3          3 

     3         1 
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Faktorisasi prima dari 36 = 2 x 2 x 3 x 3 

     = 2 2 x 3 2. 30 

e. Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) 

KPK adalah singkatan dari Kelipatan Persekutuan Terkecil. Dalam 

aritmatika dan teori bilangan, kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dari dua 

bilangan adalah bilangan positif terkecil yang dapat dibagi habis oleh kedua 

bilangan itu. 

Cara dalam mencari KPK adalah: 

1) Cara 1 : 

Bisa dengan menggunakan cara menuliskan kelipatan satu persatu 

bilangannya. 

Contoh : 

KPK dari 6 dan 8  

Kelipatan 6 : 6, 12, 18, 24, 30, 36, 42, 48, 54, 60, 66, dst. 

Kelipatan 8 : 8, 16, 24, 32, 40, 48, 56, 64, 72, 80, 88, dst. 

Kelipatan dari 6 dan 8 yang sama diatas adalah 24 dan 48. 

Karena kita mencari yang terkecil, maka KPK dari 6 dan 8 adalah 24. 

                                                           
30 Sulis Sutrisna, Genius Matematika Kelas 5 SD (Wahyu Media, t.t.), 13–14. 

                              36 

2 2 18 

2 2 18 

3 3 9 

3 3 1 
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2) Cara 2 : 

Jika dengan cara kelipatan masih susah untuk menempatkan dan mencari 

KPK maka bisa dengan menggunakan faktorisasi prima atau yang biasa 

dikenal dengan pohon faktor. 

24    48 

2        12           2        24 

   2    6   2   12   

          2  3           2           6 

          2      3 

24 = 2 x 2 x 2 x 3 = 22 x 3 

48 = 2 x 2 x 2 x 2 x 3 = 24 x 3 

Karena ada angka 2 berjumlah 2 maka mencari pangkatnya yang lebih 

tinggi. Hal ini adalah 24. Jadi KPK 24 dan 48 adalah 24 x 3 = 48. 

f. Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) 

Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) dari dua bilangan adalah bilangan 

adalah bilangan bulat positif terbesar yang dapat membagi habis kedua 

bilangan itu. 

1) Cara 1: 

Dengan menyebutkan satu per satu faktornya, lalu cari faktor yang sama 

dan yang paling besar. 

Contoh:  

Faktor 15 adalah 1, 3, 5, dan 15 

Faktor 25 adalah 1, 5, dan 25 
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FPB dari 15 dan 25 adalah 5. 

2) Cara 2: 

Dengan mencari faktor prima yang berada di kedua bilangan dan 

mempunyai pangkat paling kecil. 

Contoh:  

30    36 

   2 15 2        18 

         3       5   2 9 

             3      3 

30 = 2 x 3 x 5 

36 = 2 x 2 x 3 x 3  

Maka FPB 30 dan 36 adalah 2x 3 = 6. 31 

B. Kajian Studi Yang Relevan 

Adapun penelitian terdahulu yang telah dilakukan dan mendukung penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Feggy Putri dan Safrida Napitupulu (2024) yang berjudul “Pengembangan 

LKPD Berbasis Wordwall Menggunakan Metode Teams Games Tournament 

(TGT) pada Pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 104607 Sei Rotan”. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahwa produk yang dikembangkan 

sangat layak dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi 

ahli media dan ahli materi masing-masing memperoleh persentase 100%, 

                                                           
31 Erna Himawati, Menghitung Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) Dan Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK) (Be Champion, 2011), 6–10. 



39 

 

 

 

sedangkan uji kepraktisan oleh siswa menunjukkan persentase 88%. Dengan 

demikian, LKPD ini layak digunakan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPAS.32 

2. Reka Wulandari, Edy Yusmin, Dede Suratman yang berjudul “Pengembangan 

Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Teams Games Tournaments Pada Materi 

Dimensi Tiga”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD berbasis Teams 

Games Tournaments (TGT) sangat disukai dan mudah dipahami oleh peserta 

didik. Respon siswa pada uji coba awal menunjukkan rata-rata 82,35%, dan 

meningkat menjadi 83,67% pada uji coba utama, yang termasuk dalam kategori 

sangat tinggi. Siswa menilai LKPD ini menarik karena tampilannya yang 

berwarna, isi materi yang kontekstual dengan kehidupan sehari-hari, serta 

penggunaan bahasa dan petunjuk yang jelas. Selain itu, LKPD ini membantu 

siswa lebih termotivasi, aktif dalam pembelajaran, dan lebih mudah memahami 

materi dimensi tiga secara menyenangkan.33 

3. Khamdiyah, Nurdin Hidayat, Vetri Yanti Zainal yang berjudul 

“PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS 

TEAMS GAMES TOURNAMENTS PADA MATA PELAJARAN IPS 

KELAS VII SMPN SATAP 13 PESAWARAN”, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa LKPD berbasis model pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) 

dinyatakan valid berdasarkan validasi ahli dengan skor 3,50 (ahli bahasa), 3,54 

                                                           
32 Anggraini dan Napitupulu, “Pengembangan LKPD berbantu wordwall menggunakan 

metode Team Games Tournament (TGT) siswa pada pembelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 104607 

sei rotan.” 
33 Reka Wulandari dkk., “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Teams 

Games Tournaments Pada Materi Dimensi Tiga.” 
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(ahli materi), dan 3,53 (ahli media), serta mendapat respon positif dari peserta 

didik dengan skor 3,40 (kemenarikan), 3,40 (kemudahan), dan 3,38 

(kemanfaatan). Selain itu, tes hasil belajar menunjukkan ketuntasan klasikal 

sebesar 80%, membuktikan bahwa LKPD ini layak dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

4. Ayuprames Hari Bora dan Nila Kartika Sari yang berjudul “Pengembangan 

Lembar Kerja Siswa Berbasis Teams Games Tournament Pada Materi 

Keanekaragaman Hayati Di Indonesia Kelas X Sma Negeri 1 Wewewa 

Selatan”, hasil penelitian menunjukkan bahwa Lembar Kerja Siswa (LKS) 

berbasis Team Games Tournament (TGT) pada materi keanekaragaman hayati 

di Indonesia layak digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan validasi ahli 

materi, LKS memperoleh skor rata-rata 75% (kategori layak), validasi ahli 

media mencapai 65,45% (kategori layak), dan validasi guru biologi mencapai 

70,65% (kategori layak). Selain itu, uji keterbacaan oleh siswa menghasilkan 

skor rata-rata 3,95 dari 4 (kategori sangat layak), menunjukkan bahwa LKS ini 

menarik, mudah dipahami, dan layak dalam meningkatkan keterlibatan siswa.34 

C. Kerangka Berfikir 

Pembelajaran Matematika di kelas V MIN 1 Lampung Timur saat ini 

menghadapi beberapa tantangan, seperti rendahnya hasil belajar peserta didik yang 

belum memenuhi kriteria ketuntasan. Hal ini disebabkan oleh penggunaan LKPD 

                                                           
34 Bora dan Sari, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa Berbasis Teams Games Tournament 

Pada Materi Keanekaragaman Hayati Di Indonesia Kelas X Sma Negeri 1 Wewewa Selatan.” 
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yang kurang interaktif dan metode pembelajaran yang monoton. Peserta didik 

cenderung pasif, kurang terlibat dalam diskusi, dan kesulitan memahami materi.  

Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti mengembangkan LKPD berbasis 

model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Model TGT dipilih karena 

memiliki keunggulan dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

meningkatkan kerja sama antarpeserta didik, dan memacu motivasi belajar melalui 

kompetisi yang sehat. LKPD yang dikembangkan akan dirancang dengan langkah-

langkah sistematis, meliputi penyajian materi, kerja kelompok, permainan, 

turnamen, dan penghargaan. Hal ini diharapkan dapat membuat peserta didik lebih 

aktif, termotivasi, dan mudah memahami materi. 

Dengan demikian, pengembangan LKPD berbasis TGT diharapkan menjadi 

solusi untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran 

Matematika, khususnya pada materi KPK dan FPB. Proses pembelajaran akan 

menjadi lebih menarik, interaktif, dan bermakna, sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dengan optimal. Berdasarkan penjelasan di atas, maka kerangka 

berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
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Kerangka Pikir Peneliti 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 

1. Kegiatan pembelajaran belum berpusat pada peserta didik 

2. Rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Matematika 

3. LKPD masih fokus pada latihan soal, dan langkah kerja pada 

LKPD belum rinci. 

Permasalahan pembelajaran dikelas 

yang membosankan dan Bahan ajar 

yang kurang interakif 

Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Model Pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) Kelas V MIN 1 Lampung Timur 

Layak Menarik 

Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Model Pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) Kelas V MIN 1 Lampung Timur 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Research and Development 

(R&D), atau dalam bahasa indonesianya penelitian dan pengembangan. Metode 

R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk menciptakan produk 

sekaligus sekaligus menilai kelayakan output produk yang diciptakan.1 Penelitian 

pengembangan merupakan suatu pendekatan dalam penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan produk baru atau memperbaiki produk yang sudah ada melalui 

proses yang sistematis dan terstruktur. Produk yang dikembangkan dapat berupa 

modul, Lembar Kerja Peserta Didik, video pembelajaran, kurikulum, dan lain-lain. 

Pada penelitian dan pengembangan ini penulis akan meneliti dan mengembangkan 

LKPD Berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament  Pada Materi KPK 

dan FPB Siswa Kelas V. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan LKPD yang digunakan dalam penelitian ini 

mengadaptasi prosedur pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & Gall yang 

sudah dimodifikasi oleh sugiyono. Namun, dalam penelitian ini penulis membatasi 

hanya sampai pada tahap revisi produk setelah uji coba produk saja. Tahapan 

tersebut disederhanakan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan penelitian. 

                                                           
1 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitaif Kualitatif Dan R&D (Alfabetaa, 2013). 79 
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Penyederhaan dari tiap langkah-langkah pengembangan Borg & Gall 

tersebut adalah sebagai berikut:2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Potensi dan Masalah 

Peneliti menemukan potensi dan masalah yang terdapat dilapangan yaitu 

di MIN 1 Lampung Timur, untuk mendapat data maka peneliti melakukan 

wawancara dengan peserta didik kelas V dan wali kelas V MIN 1 Lampung 

Timur mengenai proses pembelajaran.  

2. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan berbagai informasi data 

kebutuhan yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah yang dihadapi di 

sekolah tempat penelitian. Data yang dikumpulkan digunakan sebagai bahan 

perencanaan produk yang dikembangkan, di harapkan dapat mengatasi 

permasalahan tersebut. 

 

                                                           
2 Lailatul Siamy dkk., “Media Belajar Matematika Berbasis Multimedia Interaktif dengan 

Pendekatan Contextual Teaching and Learning,” Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 1 (2018): 113, 

https://doi.org/10.24042/djm.v1i1.1919. 

Potensi dan 

Masalah 
Pengumpulan 

Data  
Desain Produk 

Revisi Desain Uji Coba  

Produk  

Revisi Produk 

 

Validasi Desain 
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3. Desain Produk 

Setelah mengumpulkan data, selanjutnya membuat produk awal LKPD 

berbasis TGT pada materi KPK dan FPB dengan menggunakan aplikasi canva, 

microsoft word, dan jenis huruf yang digunakan untuk LKPD yang 

dikembangkan adalah Times New Roman, Calibri, Dll. LKPD dicetak dalam 

ukuran kertas B5 dan menggunakan jenis kertas HVS (Houtvrij Scrijapier) untuk 

memudahkan peneliti dalam mendesain LKPD sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Mendesain pada tahapan ini mencakup merancang tampilan isi 

LKPD yang dikembangkan berupa (cover depan, halaman judul, kata pengantar, 

daftar isi, capaian pembelajaran, kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran, 

petunjuk penggunaan LKPD, langkah-langkah model pembelajaran Team 

Games Tournament, langkah-langkah game Puzzle, latihan soal dan tugas 

Mandiri, materi menentukan KPK dan FPB dengan menggunakan faktor dan 

faktorisasi prima, contoh soal menentukan KPK dan FPB dengan menggunakan 

faktor dan faktorisasi prima, daftar pustaka, biodata penulis, cover belakang), 

lembar validasi dan angket respon peserta didik. 

4. Validasi Desain 

Setelah desain produk selesai selanjutnya diperiksa oleh dosen 

pembimbing dan jika dinyatakan siap untuk divalidasi, langkah selanjutnya 

dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa validator atau pakar yang 

sudah berpengalaman dalam dunia pendidikan untuk menilai suatu produk yang 

dikembangkan. Validator pada tahap ini terdiri dari ahli materi dan ahli media. 

Lembar penilaian ahli tersebut berikan pernyataan-pernyataan yang ditujukkan 
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kepada validator untuk mengetahui tingkat kevalidan produk yang 

dikembangkan. Lembar penilaian ahli disusun berdasarkan aspek tujuan 

penelitian. Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi matematika terdiri dari 

kelayakan materi atau isi, kesesuaian penyajian, kesesuaian bahasa dan 

karakteristik LKPD berbasis Model Pembelajaran TGT. Sedangkan penilaian 

yang dilakukan ahli media meliputi desain cover, desain isi, dan desain media 

cetak. 

5. Revisi Desain 

Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, maka 

dapat diketahui kelemahan dan kekurangannya. Selanjutnya akan dilakukannya 

perbaikan desain sesuai dengan penilaian dari validator untuk menentukan 

kevalidan LKPD tersebut. Perbaikan tersebut dilakukan bertujuan untuk 

menyempurnakan hasil LKPD yang akan dikembangkan. 

6. Uji Coba Produk 

Setelah produk selesai, langkah selanjutnya adalah 

mengimplementasikan LKPD yang telah di uji kevalidannya oleh uji ahli media 

dan ahli materi kepada kelompok kecil yang terdiri dari 11 peserta didik kelas 

VD . 

7. Revisi Produk 

Setelah melakukan uji coba produk kemudian peneliti melakukan 

perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil uji coba kelompok kecil/kelas terbatas, 
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sehingga produk yang dikembangkan sudah merupakan desain model 

operasional yang siap di uji cobakan pada uji kelompok besar.3 

C. Desain Uji Coba Produk 

Ada beberapa hal yang harus dilakukan pada saat uji coba produk 

diantaranya: 

1. Desain Uji Coba 

LPKD yang belum diuji cobakan kepada peserta didik kelas V MIN 1 

Lampung Timur, terlebih dahulu divalidasi oleh ahli untuk memastikan 

kesesuaian dan kelayakannya. Hasil validasi tersebut digunakan sebagai dasar 

untuk melakukan perbaikan pada LKPD. Setelah dinyatakan layak, LKPD 

kemudian diuji cobakan secara terbatas, yaitu melalui uji coba perorangan dan 

kelompok kecil. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan serta 

respon peserta didik terhadap LKPD yang telah dikembangkan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba penelitian ini yaitu 11 peserta didik kelas V MIN 1 

Lampung Timur. Sampel tersebut sudah dianggap mewakili keseluruhan 

peserta didik kelas V. Teknik pengambilan subjek uji coba pada penelitian ini 

menggunakan sampling purposive yaitu teknik yang digunakan untuk 

menentukan sampel dengan pertimbangan tertentu. Subjek uji coba ini 

pemilihannya berdasarkan saran dan pertimbangan yang diberikan oleh wali 

                                                           
3 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan pendekatan kualitatif,kuantitatif,dan R&D 

(Alfabetaa, 2015), 409–26. 
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kelas V MIN 1 Lampung Timur yang dipilih berdasarkan kebutuhan dan 

kesesuaian penelitian. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini berupa: 

a. Angket (kuesioner) 

Angket ini diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru kelas, 

dan peserta didik. Angket untuk ahli media berbentuk lembar validasi 

dengan skala Likert yang berisi aspek tampilan, desain, keterbacaan, dan 

kepraktisan LKPD. Angket untuk ahli materi digunakan untuk menilai 

kesesuaian isi dengan capaian pembelajaran, kejelasan bahasa, serta 

ketepatan penyajian materi. Angket respon guru kelas berfungsi untuk 

mengetahui kemudahan penggunaan LKPD, kesesuaian dengan kondisi 

pembelajaran, serta keterbantuan dalam mengajar. Sedangkan angket 

respon siswa diberikan setelah penggunaan LKPD untuk mengetahui 

daya tarik, keterbacaan, kemudahan memahami isi, keterlibatan dalam 

pembelajaran, serta manfaat LKPD terhadap pemahaman materi.4 

b. Tes 

Tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan dalam kegiatan 

pengukuran dan penilaian.5 Pada penelitian ini digunakan metode tes 

berupa pretest dan posttest dalam bentuk tertulis yang dilaksanakan 

                                                           
4 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan pendekatan kualitatif,kuantitatif,dan R&D, hlm 

199. 
5
 Ina Magdalena, Desain Evaluasi Pembelajaran SD, Cetakan Pe, ed. oleh Hani Wijayanti 

(CV Jejak, anggota IKAPI, 2021), 26. 
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sebelum dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan LKPD. Tes 

tersebut diberikan kepada peserta didik kelas VD MIN 1 Lampung 

Timur, dengan tujuan untuk memperoleh data mengenai perbedaan hasil 

belajar peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan LKPD. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data nyata dari 

berbagai sumber yang relevan dengan penelitian, seperti nilai hasil 

belajar peserta didik, foto kegiatan pembelajaran, dan daftar hadir siswa 

kelas VD MIN 1 Lampung Timur. Data diperoleh melalui salinan 

dokumen resmi dari wali kelas atau guru mata pelajaran serta 

dokumentasi langsung selama proses pembelajaran. Teknik ini 

bertujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik saat 

menggunakan LKPD yang dikembangkan peneliti. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah angket yang 

diukur menggunakan skala likert. Masing-masing angket yang diberikan 

diberikan kepada ahli media, ahli materi, guru dan peserta didik memiliki 

perbedaan. Angket ini digunakan untuk menilai kelayakan dan respons 

terhadap produk yang dikembangkan. Instrumen penelitian dalam penelitian 

ini disesuaikan dengan data yang akan diperoleh berdasarkan kebutuhan 

peneliti yang dijelaskan pada tabel berikut. 
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Tabel 3.1 

Instrument Penelitian 

No Data Sumber Data Instrumen Penelitian 

1. Validasi ahli Ahli media Lembaran validasi ahli 

media 

2. Validasi ahli Ahli materi Lembar validasi ahli materi 

3. Respon guru terhadap 

LKPD MTK Berbasis 

Model Pembelajaran 

TGT yang 

dikembangkan. 

Guru kelas Lembar angket respon guru 

kelas 

4. Respon Peserta Didik 

terhadap LKPD MTK 

Berbasis Model 

Pembelajaran TGT yang 

dikembangkan 

Peserta Didik Lembar angket respon 

peserta didik 

 

Kisi-kisi angket yang diberikan pada dua ahli, guru dan peserta didik 

merupakan modifikasi peneliti dari evaluasi media pembelajaran yang 

meliputi tiga kriteria yaitu (a) kualitas isi dan tujuan; (b) kualitas 

instruksional, dan; (c) kualitas teknis.6 

a. Angket Validasi Ahli Media 

Angket yang diberikan pada ahli media memiliki 15 pertanyaan 

dan terdiri dari 3 aspek penilaian yaitu desain, kemenarikan, dan praktis. 

Kisi-kisi angket yang diberikan pada ahli media dijelaskan pada tabel 

berikut. 

 

 

 

 

                                                           
6 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Raja Grafindo Persada, 2020). 89 
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Tabel 3.2 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media7 

No Aspek Indikator Instrumen 

1. Desain/Tampilan a. Kejelasan sampul atau cover 1 

  b. Kejelasan gambar pada LKPD 

berbasis TGT 

2 

  c. Kejelasan warna yang digunakan 

pada LKPD berbasis TGT 

3 

  d. Ketepatan ukuran gambar 4 

  e. Kesesuaian gambar animasi yang 

disajikan 

5 

  f. Kejelasan tulisan pada LKPD 

berbasis TGT 

6 

  g. Ketepatan pemilihan warna pada 

huruf agar mudah dibaca 

7 

  h. Tata letak dan teks hiasan pada 

LKPD berbasis  TGT 

8 

  i. Kesesuaian pemilihan background 9 

2. Kemenarikan a. Merangsan ketertarikan dan 

keterlibatan pengguna dalam 

menggunakan LKPD berbasis 

TGT 

10 

  b. Kemenarikan penyajian materi 

dan latihan soal 

11 

  c. Terdapat gambar dan langkah-

langkah untuk mengerjakan KPK 

dan FPB pada desain LKPD 

berbasis TGT 

12 

3. Kepraktisan a. LKPD mudah digunakan baik 

individu maupun kelompok 

13 

 b. Bermanfaat bagi guru dan peserta 

didik 

14 

 c. Kemudahan pemakaian media 

pada berbagai kondisi 

15 

 

 

 

                                                           
7 Epa Sopiana dkk., “Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Liveworksheet pada 

Materi Bangun Datar Kelas IV SD,” Journal on Education 6, no. 1 (2023): 7971–86, 

https://doi.org/10.31004/joe.v6i1.4209. 
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b. Angket Validasi Ahli Materi 

Angket validasi LKPD pada penelitian ini digunakan untuk 

mengetahui LKPD berbasis model pembelajaran Team Games 

Tournament pada materi menentukan KPK dan FPB dengan 

menggunakan faktor dan faktorisasi prima yang telah dirancang 

memenuhi kriteria layak atau tidak. Kisi-kisi angket yang diberikan pada 

ahli materi dijelaskan dalam tabel berikut ini. 

Tabel 3.3 

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator Instrumen 

1. Aspek 

isi 

a. Materi yang disajikan dalam 

LKPD sesuai dengan Capaian 

Pembelajaran yang berlaku untuk 

kelas V. 

1 

  b. Materi yang disajikan dalam 

LKPD sesuai dengan Tujuan 

Pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 

2 

  c. Materi dalam LKPD mudah 

dipahami oleh peserta didik sesuai 

dengan tingkat perkembangan 

kognitifnya. 

3 

  d. Bahasa yang digunakan dalam 

LKPD sederhana, komunikatif, 

dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar. 

4 

2. Aspek 

Tampil

an 

a. Ukuran teks yang digunakan 

dalam LKPD sesuai dan mudah 

dibaca oleh peserta didik. 

5 

  b. Gambar yang ditampilkan dalam 

LKPD relevan dengan materi 

yang sedang dipelajari. 

6 

3. Aspek 

Teknis 

a. Materi dan kegiatan dalam LKPD 

mampu mendorong peserta didik 

untuk terlibat langsung dalam 

proses. 

7 
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No Aspek Indikator Instrumen 

  b. LKPD yang digunakan menarik 

dan dapat mempermudah proses 

pembelajaran 

8 

  c. Materi yang disajikan sudah 

sesuai dengan karakteristik LKPD 

Matematika berbasis model 

pembelajaran TGT. 

9 

  d. Penggunaan model pembelajaran 

TGT dalam LKPD Matematika 

tepat untuk mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

10 

 

c. Angket Respon Guru dan Peserta Didik 

Angket respon guru dan peserta didik digunakan untuk mengukur 

keterkaitan LKPD yang dikembangkan dengan materi menentukan KPK 

dan FPB dengan menggunakan faktor dan faktorisasi prima. Kisi-kisi 

angket ini diberikan kepada peserta didik dan guru setelah pembelajaran 

matematika dengan menggunakan LKPD yang telah 

dikembangkan oleh peneliti. 

Tabel 3.4 

 Kisi-Kisi Angket Respon Guru 

No Aspek  Indikator Instrumen 

1.  Aspek Tampilan 

LKPD berbasis 

TGT 

a. Tampilan LKPD 

berbasis TGT 

1 

b. Jenis huruf 2 

c. Perpaduan warna LKPD 

berbasis TGT 

3 

d. Bahasa yang digunakan 

di dalam LKPD berbasis 

TGT 

4 

e. Gambar dan elemen 

pada LKPD berbasis 

TGT 

5 

2.  Aspek 

Penyajian Isi 

Materi 

a. Penyajian materi 6 

b. Kecocokan materi 7 
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No Aspek  Indikator Instrumen 

3.   Aspek Kualitas a. LKPD dapat menarik 

menarik perhatian 

peserta didik dalam 

pembelajaran 

8 

b. LKPD berbasis TGT 

dapat membantu 

membantu guru dalam 

menyampaikan materi 

kepada peserta didik 

9 

a. Penerapan LKPD dapat 

meningkatkan hasil 

belajar peserta didik 

10 

 

Tabel 3.5 

Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik8
 

No Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator Instrumen 

1.  Tampilan LKPD 

menarik 

LKPD berbasis TGT 

memiliki desain yang 

menarik, memotivasi, dan 

jelas tampilannya 

1, 2 

 

2.  Petunjuk 

langkah-langkah 

TGT 

Langkah-langkah model TGT 

dalam LKPD disajikan 

dengan runtut dan mudah 

diikuti 

3, 4 

3.  Pemahaman 

materi 

LKPD memudahkan siswa 

untuk mengerjakan soal-soal 

tentang KPK dan FPB 

melalui kegiatan TGT 

5, 6 

4.  Kerjasama 

kelompok 

 
 

LKPD mendorong siswa 

untuk bekerja sama secara 

aktif dalam kelompok 

7, 8 

5.  Keaktifan dan 

hasil belajar 

LKPD membuat 

pembelajaran lebih aktif, 

menyenangkan, dan 

meningkatkan hasil belajar 

9, 10 

 

                                                           

8
 Sopiana dkk., “Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Liveworksheet pada Materi 

Bangun Datar Kelas IV SD.” 79. 
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E. Teknik Analisis Data 

Setelah mendapatkan hasil validasi dari dua ahli dan respons dari guru serta 

uji coba kelompok kecil. Selanjutnya peneiti melakukan pengolahan data dalam 

penelitian ini memperoleh dua jenis data, yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif berupa saran dan masukan dari validator, guru maupun peserta didik. 

Sementara itu data kuantitatif didapatkan dari hasil validasi dan angket penelitian 

produk yang dikembangkan kemudian dihitung dan diolah menggunakan skala 

likert. Skala likert merupakan skala psikometrik yang sering dipakai untuk 

mengukur hasil angket atau kuisioner dalam sebuah survey.9 Data-data yang 

didapatkan berhubungan dengan kelayakan produk yang dikembangkan. 

1. Analisis Kelayakan Media 

Data yang didapatkan dari angket validasi ahli media dan ahli materi 

terhadap kelayakan LKPD berbasis Model Pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) dianalisis mengunakan uji deskriptif persentase. Adapun 

rumus yang digunakan yaitu sebagai berikut. 

Presentase skor sebagai berikut: 

NP 
𝑅ௌெ   x 100 %  

Keterangan: 

NP  = Nilai presentase yang dicari 

R   = Skor dari jawaban responden 

                                                           
9 Dryon Taluke dkk., “ISSN 2442-3262 Analisis Preferensi Masyarakat Dalam Pengelolaan 

Ekosistem Mangrove Di Pesisir Pantai Kecamatan Loloda Kabupaten Halmahera Barat Jurnal 

Perencanaan Wilayah dan Kota Jurnal Perencanaan Wilayah dan Kota,” Jurnal Spasial 6, no. 2 

(2019): 531–40. 
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SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan.10 

Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian data 

tersebut diintreptasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus yang digunakan 

untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut. 

Jarak Interval (i) = 
ௌkor tertinggi−skor terendahJumlah kelas interval  

Berdasarkan rumus di atas, maka dapat dibuat tingkatan kategori hasil 

penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut. 

Persentase tertinggi ideal = 100% 

Persentase terendah ideal = 0% 

Jarak interval (i)      = 
100%−0%4  

Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel berikut ini. 

 

Tabel 3.6 

Kriteria Penilaian Ahli Untuk Kelayakan Media11 

No Presentase Kriteria 

1.  76% - 100% Sangat layak 

2.  51% - 75% Layak 

3.  26% - 50% Cukup layak 

4.  0% - 25% Kurang layak 

 

2. Analisis Respon Guru dan Peserta Didik 

Data penilain yang didapatkan dari angket guru kelas dan peserta didik 

terhadap LKPD berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament 

                                                           
10 M. Ngalim Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar (Pustaka Pelajar, 2017), hlm 102. 
11 Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian (Pustaka Pelajar, 2015), 

hlm 110. 
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(TGT) dianalisis menggunakan uji deskriptif persentase. Adapun rumus 

digunakan yaitu Sebagai berikut. 

Presentase skor sebagai berikut : 

NP
𝑅ௌெ  % 100 ݔ 

Keterangan : 

NP = Nilai presentase yang dicari 

R  = Skor dari jawaban responden 

SM = Skor maksimal dari tes yang digunakan  

Setelah mendapatkan hasil nilai persentase kelayakan kemudian 

data tersebut diinterpretasikan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus 

yang digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut. 

Jarak interval (i)  = 
skor tertinggi sampai terendahjumlah kelas interval  

Berdasarkan rumus diatas, maka dapat dibuat tingkatan kategori 

hasil penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut.  

Presentase tertinggi ideal = 100% 

Presentase terendah ideal  = 100% 

Jarak interval (i)  = 
100%−0%25%  

Tingkat kategori hasil presentase media dapat dikonverensikan dalam 

tabel berikut ini. 
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Tabel 3.7 

Kriteria Respons Guru dan Peserta Didik 

 

No Persentase Kriteria 

1.  76% - 100% Sangat menarik 

2.  51% - 75% Menarik 

3.  26% - 50% Cukup menarik 

4.  0% - 25% Kurang menarik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil penelitian yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan atau 

Research and Development (R&D) yaitu menghasilkan sebuah produk berupa 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Team Games Tournament (TGT)  

pada materi KPK dan FPB kelas V. Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di 

MIN 1 Lampung Timur dengan tujuan untuk melihat respon peserta didik dan guru 

terhadap LKPD yang dikembangkan. Prosedur pengembangan dalam peneitan ini 

hanya sampai pada tahap ke tujuh yaitu revisi produk, dikarenakan keterbatasan 

waktu dan biaya. Adapun hasil dari setiap tahapan prosedur pengembangan yang 

sudah dilakukan adalah sebagai berikut. 

1. Potensi dan Masalah 

Potensi dan masalah bertujuan untuk mengetahui kondisi nyata di 

lapangan serta menetapkan permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran 

Matematika di sekolah yang menjadi lokasi penelitian. Setelah melakukan pra-

survey, peneliti mengidentifikasi adanya potensi berupa kemampuan guru 

dalam menyampaikan materi pelajaran. Adapun permasalahan pembelajaran 

diperoleh melalui analisis kebutuhan yang dilakukan melalui wawancara 

dengan salah satu guru kelas V dan siswa kelas V MIN 1 Lampung Timur. 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, diperoleh informasi bahwa; 1) 

Rendahnya hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika kelas 

V, 2) Terbatasnya waktu dan kemampuan guru dalam membuat bahan ajar, 
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sehingga guru hanya menggunakan buku cetak dari Kemendikbud dan LKPD 

sederhana yang dirancang secara mandiri, namun belum optimal dalam 

mendukung pembelajaran, 3) Siswa membutuhkan LKPD yang interaktif dan 

menarik agar dapat meningkatkan motivasi serta pemahaman belajar. 

2. Pengumpulan Data 

Dalam suatu rangkaian penelitian, diperlukan pengumpulan data guna 

memperoleh informasi yang mendukung perencanaan produk yang akan 

dikembangkan. Peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui wawancara 

dengan guru kelas V MIN 1 Lampung Timur, dan dari hasil wawancara 

tersebut diketahui bahwa rendahnya hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran matematika dikelas V, bahan ajar yang digunakan selama ini 

masih kurang maksimal, karena hanya berupa buku cetak dari Kemendikbud 

dan LKPD sederhana yang berisi kumpulan soal, sehingga belum mampu 

menciptakan pembelajaran Matematika yang aktif, menarik, dan inovatif. 

Berdasarkan analisis masalah dan solusi yang telah didiskusikan bersama guru 

kelas, dapat disimpulkan bahwa diperlukan pengembangan bahan ajar yang 

lebih interaktif, dan menarik untuk membantu peserta didik mengatasi 

kesulitan dalam memahami mata pelajaran Matematika. 

Selanjutnya diperkuat dengan hasil analisis kebutuhan peserta didik yang 

menyatakan bahwa peserta didik membutuhkan bahan ajar yang lebih menarik 

dan setuju jika peneliti pengembangkan LKPD. Setelah hasil wawancara dan 

analisis kebutuhan peserta didik diketahui, selanjutnya penulis mengumpulkan 

sumber referensi berupa Buku Cetak Matematika Kelas V yang digunakan 
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dalam proses pembelajaran. Adapun data hasil analisis kebutuhan peserta didik 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

No Pertanyaan    Jawaban   

 1.  

 

Bagaimana perasaan 

kalian saat belajar 

matematika? 

Sangat 

Menyena

ngkan 

Menyena

ngkan 

Kurang 

Menyenang

kan 

Tidak 

Menyena

ngkan 

   82% 18%  

2.  Bagaimana pendapat 

kalian 

Sangat 

menarik 

Menarik Kurang 

menarik 

Tidak 

menarik 

 tentang cara guru  

mengajar saat 

pelajaran 

matematika? 

 

25% 

 

65% 

 

10% 

 

3. Bagaimana 

pemahaman 

Sangat 

baik 

Baik Cukup 

baik 

Kurang 

baik 

 kalian terkait 

materi KPK dan FPB 

  

15% 

 

60% 

 

25% 

4. Apakah materi 

KPK dan FPB 

  

Ya 

  

Tidak 

 merupakan 

materi yang sulit 

dipelajari? 

  

74% 

  

26% 

5. Bahan ajar apa 

yang sering 

digunakan 

  

Buku Cetak 

 

LKPD 

 dalam 

pembelajaran 

matematika 

khususnya pada 

materi KPK dan 

FPB? 

 

 

 

 

45% 

 

55% 

6. Apakah kalian 

puas dengan 

Sangat 

puas 

Puas Kurang 

puas 

Tidak 

puas 

 bahan ajar yang 

digunakan? 

 44% 36% 20% 

7. Apakah kalian 

pernah 

 Pernah  Tidak Pernah 
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 menggunakan LKPD 

berbasis 

Model Pembelajaran 

Team Games 

Tournament pada 

materi KPK dan FPB 

 

 

 

 

 

 

0% 

 

 

100% 

 

 

 

 

8. Apakah perlu 

digunakan 

 Ya  Tidak 

 sumber belajar 

LKPD berbasis 

Model Pembelajaran 

Team Games 

Tournament pada 

materi KPK dan FPB 

  

 

 

100% 

  

9. Apakah kalian 

memerlukan 

 Ya  Tidak 

 media pembelajaran 

yang berisi 

gambar/foto 

untuk 

mempermudah 

dalam 

memahami 

materi KPK dan FPb 

  

 

 

 

100% 

  

10. Setujukah kalian 

jika diadakan 

Sangat 

setuju 

Setuju Tidak Setuju  

 LKPD berbasis 

berbasis berbasis 

Model Pembelajaran 

Team Games 

Tournament pada 

materi KPK? 

 

 

 

15% 

 

 

 

85% 

  

 

Berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan peserta didik diketahui 

bahwa 74% siswa merasa materi KPK dan FPB sulit dipelajari, 56% (kurang 

puas dan tidak puas) terhadap bahan ajar yang digunakan, 100% siswa belum 

pernah menggunakan LKPD berbasis TGT dan membutuhkan bahan ajar yang 
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lebih menarik serta bergambar, serta 85% peserta didik setuju apabila peneliti 

melakukan pengembangan LKPD berbasis model pembelajaran Team Games 

Tournament pada mata pelajaran Matematika materi KPK dan FPB kelas V 

MIN 1 Lampung Timur. 

3. Desain Produk 

Setelah tahap pengumpulan data, peneliti melanjutkan ke tahap 

pendesainan produk dengan menggunakan aplikasi canva untuk memudahkan 

peneliti dalam mendesain media. Adapun LKPD berbasis Team Games 

Tournament pada materi KPK dan FPB ini disusun secara sistematis dan 

berurutan yang terdiri dari tujuh bagian, yaitu: 

a. Halaman Depan (Cover) 

Halaman depan LKPD yang peneliti kembangkan merupakan bagian 

awal yang berfungsi untuk memberikan informasi yang berkaitan dengan 

indentitas LKPD. Cover dikembangkan dengan memperhatikan unsur 

estetika, keterbacaan, dan kelengkapan informasi agar dapat digunakan 

untuk menarik perhatian peserta didik menggunakan LKPD tersebut. 

Halaman depan (cover) memuat judul, materi nama penyusun, asal 

penyusun, sasaran LKPD, dan kolom identitas peserta didik. Adapun 

tampilan halaman depan pada LKPD yang dikembangkan sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 Cover LKPD 

b. Identitas LKPD 

Bagian identitas LKPD memuat lebih dalam lagi terkait dengan judul, 

nama penyusun, dosen pembimbing, validator ahli materi dan validator ahli 

media . Adapun tampilan identitas LKPD sebagai berikut: 
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Gambar 4.2 Identitas LKPD 

Bagian identitas LKPD berfungsi untuk memberikan informasi 

kepada pembaca tentang siapa penyusun atau tim penyusun serta 

mengatahui asal instansi penyusun. 

c. Kata Pengantar 

Kata pengantar memiliki fungsi untuk mengantarkan pembaca kepada 

isi uraian-uraian yang terdapat pada LKPD serta berisikan ucapan syukur 

kepada Allah SWT atas terselesaikannya penyusunan LKPD, Shalawat 

Kepada Nabi Muhammad SAW., ucapan terima kasih serta rasa hormat juga 

diberikan kepada pihak-pihak yang berperan dan memberikan dukungan 

seperti dosen pembimbing skripsi, validator ahli materi, validator ahli 

media, dan juga guru yang terlibat dalam pembuatan LKPD. Kata pengantar 

juga memuat tentang harapan agar LKPD yang dikembangkan dapat 
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memberikan manfaat bagi peserta didik dan guru dalam proses 

pembelajaran serta penyataan terbuka untuk menerima kritik dan saran demi 

perbaikan LKPD di masa mendatang. Adapun tampilan Kata pengantar 

pada LKPD yang di kembangkan sebagai berikut: 

 

Gambar 4.3 Kata Pengantar 

d. Daftar Isi 

Daftar isi berisi informasi berupa daftar bagian-bagian yang terdapat 

pada LKPD yang disusun secara berurutan. Adapun tampilan daftar isi 

sebagai berikut: 
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Gambar 4.4 Daftar Isi 

e. Bagian Pendahaluan 

Bagian pendahuluan pada LKPD ini berfungsi sebagai petunjuk bagi 

para pembaca mengenai apa yang harus dilakukan sebelum menggunakan 

LKPD serta gambaran mengenai hasil atau manfaat yang akan diperoleh 

setelah menggunakan LKPD. Adapun tampilan bagian pendahuluan pada 

LKPD yang dikembangkan sebagai berikut: 
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Gambar 4.5 Bagian Pendahuluan 

Bagian pendahuluan ini terdiri dari capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran, dan petunjuk 

penggunaan. 

1) Capaian Pembelajaran 

Pada bagian capaian pembelajaran yang tercantum pada LKPD 

disesuaikan dengan Fase perkembangan peserta didik yaitu Fase C pada 
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jenjang Madrasah Ibtidaiyah. Akan tetapi pada LKPD yang 

dikembangkan hanya berfokus pada materi KPK dan FPB saja. 

2) Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran yang merupakan turunan dari capaian 

pembelajaran tentunya pada pengembangan LKPD yang dilakukan oleh 

peneliti disesuaikan dan diselaraskan dengan capaian pembelajaran. 

Tujuan pembelajaran yang tercantum hanya Menentukan KPK dan FPB 

menggunakan faktor prima dan faktorisasi prima, dan Menyelesaikan 

permasalahan KPK dan FPB dalam kehidupan sehari-hari. 

3) Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran 

Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran yang disusun pada 

LKPD memuat kata kerja menentukan dan memecahkan yang berada 

pada tingkatan kemampuan berpikir C1 (Mengingat), C2 (Memahami), 

C3 (Menerapkan), dan C4 (Menganalisis). 

4) Petunjuk Penggunaan 

Petunjuk penggunaan berfungsi untuk memberikan arahan kepada 

peserta didik agar lebih mudah dalam menggunakan LKPD yang 

dikembangkan oleh peneliti.  

f. Bagian Isi 

Bagian isi merupakan bagian paling utama dari LKPD, di dalamnya 

terdapat pokok bahasan yang akan dipelajari peserta didik. Pada bagian ini 

terdiri dari 5 sub judul yang terdiri dari pendalaman materi, permainan 

puzzle, latihan soal, tugas mandiri, dan penilaian sumatif. 
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1) Pendalaman Materi 

Pendalaman materi berfungsi untuk membantu peserta didik 

memahami materi secara lebih mendalam, memperluas 

pengetahuan, dan juga mengaplikasikan konsep-konsep yang telah 

dipelajari. Adapun tampilan pendalaman materi pada LKPD yang 

dikembangkan sebagai berikut: 
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Gambar 4.6 Pendalaman Materi 

3) Permainan Puzzle 

Permainan puzzle dalam LKPD berfungsi membantu peserta 

didik memahami materi dengan lebih mudah, meningkatkan hasil 

belajar, melatih berpikir logis dan pemecahan masalah, serta 

mendorong kerjasama antar peserta didik. Adapun tampilan 

permainan puzzle pada LKPD yang dikembangkan sebagai berikut: 
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Gambar 4.7 Permainan Puzzle 
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3) Latihan Soal dan Peniliaian Sumatif 

Latihan soal bertujuan untuk melatih kemampuan peserta 

didik terhadap materi menentukan KPK dan FPB dengan 

menggunakan faktor dan faktorisasi prima apakah peserta didik 

paham dengan materi yang dipelajari. Sedangkan penilaian sumatif 

bertujuan untuk mengukur tingkat ketercapaian tujuan 

pembelajaran, serta memberikan umpan balik kepada peserta didik 

dan guru. Adapun tampilan soal pada LKPD yang dikembangkan 

sebagai berikut: 

      

     

Gambar 4.8 Latihan Soal dan Sumatif 
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Soal yang tercantum pada LKPD yang dikembangkan memuat 

soal sederhana sampai pada soal cerita yang disesuaikan dengan 

kehidupan nyata peserta didik agar pembelajaran lebih bermakna. 

g. Bagian Penutup 

Bagian penutup terdiri dari daftar pustaka, biografi penulis, dan 

halaman belakang. Adapun tampilan bagian penutup pada LKPD yang 

dikembangkan sebagai berikut: 

     

 

Gambar 4.9 Bagian Penutup 
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4. Validasi Desain 

Pada tahap validasi diperoleh nilai dari beberapa validator atau pakar 

yang sudah berpengalaman dalam dunia pendidikan untuk menilai produk yang 

dikembangkan. Validator pada tahap ini terdiri dari ahli materi dan ahli media 

untuk memberikan penilaian terhadap LKPD yang dikembangkan agar 

diketahui kelemahan dan kekurangannya. Daftar nama validator pada 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut ini:  

Tabel 4.2 Daftar Nama Validator 

No Nama Validator Keterangan Kedudukan 

dalam Penelitian 

1. Yunita Wildaniati, M.Pd Dosen Matematika UIN 

Jurai Siwo Lampung 

Validator Ahli 

Materi 

2. Ayyesha Dara Fayola, 

M.Pd. 

Dosen Media 

Pembelajaran UIN Jurai 

Siwo Lampung 

Validator Ahli 

media 

 

Validasi LKPD dilakukan dengan dua cara, yaitu validasi ahli materi dan 

validasi ahli media. 

a. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Tahap validasi ahli materi ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan 

dan kekurangan isi materi terhadap LKPD yang dikembangkan peneliti. 

Validator bertugas memberikan penilaian, masukan, serta saran perbaikan 

terhadap bagian-bagian LKPD yang masih perlu disempurnakan. Adapun 

hasil validasi lembar penilaian ahli materi disajikan pada tabel berikut: 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Butir Skor Validator 

1. Aspek Isi 1 5 

  2 5 

  3 4 

  4 5 

2. Aspek Tampilan 5 4 

  6 5 

3. Aspek Teknis 7 5 

  8 5 

  9 5 

  10 5 

 Jumlah Skor Responden  48 

 Jumlah Skor Maksimum  50 

 Hasil Presentase yang Diperoleh  4850 X 100%= 96 % 

 Kriteria  Sangat Layak 

 Kesimpulan  LKPD layak digunakan 

untuk uji coba tanpa revisi 

 

Dari data hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, diperoleh 

kualitas LKPD berbasis model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) yang dikembangkan, penilaian meliputi aspek isi, tampilan, dan 

teknis. Hasil penilaian menunjukkan bahwa jumlah skor yang diperoleh 

adalah 48 dari skor maksimum 50, dengan persentase sebesar 96%, 

sehingga termasuk dalam kriteria “Sangat Layak”. Dengan demikian, 

LKPD yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan untuk uji coba 

tanpa revisi. 

b. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kevalidan dan 

kekurangan LKPD yang telah dikembangkan dengan melihat dari aspek 

media. Validator ahli media bertugas untuk memberikan penilaian, 

masukan, serta saran agar dapat digunakan peneliti sebagai dasar dalam 
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melakukan perbaikan produk. Adapun hasil validasi lembar penilaian ahli 

media disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

 

No 

 

Aspek yang Dinilai 

 

Butir 

Skor Sebelum 

Perbaikan 

Desain 

Skor 

Sesudah 

Perbaikan 

Desain 

1. Aspek Desain / Tampilan 1 4 5 

  2 4 5 

  3 3 4 

  4 3 5 

  5 3 5 

  6 3 5 

  7 3 4 

  8 3 5 

  9 4 5 

2. Aspek Kemenarikan 10 4 5 

  11 4 5 

  12 4 5 

  13 3 5 

3.  Aspek Kepraktisan 13 4 5 

  14 4 5 

  15 4 4 

 Jumlah Skor   53 72 

 Skor Maksimum  75 75 

 Hasil Persentase yang diperoleh  5375 X 100%= 

71 % 

7275 X 100%= 

96% 

 Kriteria  Layak Sangat layak 

 Kesimpulan  LKPD layak 

digunakan 

untuk uji coba 

setelah revisi 

LKPD layak 

digunakan 

untuk uji 

coba 

 

Dari data hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, diperoleh 

kualitas LKPD berbasis model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) yang dikembangkan, penilaian meliputi aspek desain/tampilan, 

aspek kemenarikan, dan aspek kepraktisan. Pada tahap sebelum perbaikan 
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desain, diperoleh skor sebesar 53 dari skor maksimum 75 dengan persentase 

sebesar 71%, sehingga termasuk dalam kriteria “Layak”, namun masih 

memerlukan revisi. Setelah dilakukan perbaikan desain sesuai saran 

validator, diperoleh peningkatan skor menjadi 72 dari skor maksimum 75 

dengan persentase sebesar 96%, sehingga termasuk dalam kriteria “Sangat 

Layak”. Dengan demikian, LKPD yang dikembangkan dinyatakan layak 

digunakan untuk uji coba. 

5. Revisi Desain 

Setelah LKPD yang dikembangkan selesai divalidasi, selanjutnya 

adalah tahap perbaikan desain. Perbaikan desain dilakukan bertujuan untuk 

menyempurnakan hasil LKPD yang dikembangkan. Kritik dan saran dari para 

validator digunakan sebagai masukan untuk memperbaiki produk awal yang 

dikembangkan. Adapun perbaikan produk dijelaskan sebagai berikut: 

a. Revisi Ahli Materi 

Validasi ahli materi pada pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) Team Games Tournament pada materi KPK dan FPB 

diperoleh saran dan masukan dari ahli materi untuk memperoleh Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) Team Games Tournament yang lebih baik. 

Adapun berikut ini adalah tabel yang berisi saran ahli materi. 

 

 

 

 



79 

 

 

 

Tabel 4.5 Saran Ahli Materi 

Nama Validator Saran 

Yunita Wildaniati, M.Pd 1. Perhatikan konsistensi margin 

dan jarak antar paragraph 

2. Tambahkan pembeda warna atau 

ikon untuk tiap tahapan TGT agar 

lebih mudah diikuti siswa 

 

Tabel 4.6 Saran Perbaikan Ahli Materi 

No Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan 

1.   

   

 

     

 LKPD yang dikembangkan 

tidak memiliki konsistenan 

pada bagian margin dan jarak 

antar paragraf 

Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai kritik dan saran validator 

dengan menyesuaikan margin 

dan jarak antar paragraf. 

2.   

 

   

 
 LKPD yang dikembangkan 

perlu adanya pembeda warna 

atau ikon untuk tiap tahapan 

TGT. 

Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai dengan kritik dan saran 

yang diberikan oleh validator 

dengan memberikan pembeda 

pada setiap ikon TGT. 
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b. Revisi Ahli Media 

Berikut kritik dan saran perbaikan LKPD yang dikembangkan dari 

validator ahli media. 

Tabel 4.7 Kritik dan Saran Perbaikan Ahli Media 

Nama Validator Saran 

Ayyesha Dara Fayola, M.Pd 1. Identitas LKPD, kata pengantar, 

daftar isi, biodata penulis, daftar 

pustaka. Ukuran font diperkecil, 

diubah jenis font yang 

digunakan, dan disesuaikan 

dengan panduan penulisan daftar 

pustaka yang benar. 

2. Menambahkan panah dan 

ilustrasi anime pada bagian 

pendalaman materi sebagai 

petunjuk arah sekaligus hiasan 

visual. 

3. Menambahkan panah petunjuk 

permainan puzzle dan memberi 

outline pada bagian puzzle. 

4. Menambahkan cover belakang, 

dan dibedakan dengan cover 

depan. 
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Tabel 4.8 Kritik dan Saran Perbaikan Ahli Media 

No Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan 

1.  

    
 

   

 

    
 

    
 LKPD yang dikembangkan 

bagian identitas LKPD, kata 

pengantar, daftar isi, biodata 

penulis, dan daftar pustaka 

masih belum konsisten, ukuran 

font yang digunakan terlalu 

besar, jenis font belum 

seragam, serta penulisan daftar 

pustaka belum sesuai dengan 

panduan yang benar. 

Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai kritik dan saran validator 

dengan menyesuaikan ukuran 

font menjadi lebih proporsional, 

menyeragamkan jenis font pada 

seluruh bagian LKPD, serta 

memperbaiki penulisan daftar 

pustaka agar sesuai dengan 

pedoman penulisan ilmiah yang 

berlaku. 

2.   
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 LKPD yang dikembangkan 

perlu adanya penambahan 

panah dan perubahan ilustrasi 

anime pada bagian pendalaman 

materi sebagai petunjuk arah 

sekaligus hiasan visual. 

Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai dengan kritik dan saran 

yang diberikan oleh validator 

dengan memperbaiki kembali 

panah dan anime yang digunakan 

pada bagian pendalaman materi. 

3.   
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 LKPD yang dikembang perlu 

adanya penambahan panah 

petunjuk permainan puzzle dan 

memberi outline pada bagian 

puzzle. 

 

Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai dengan kritik dan saran 

yang diberikan oleh validator 

dengan menambahkan panah 

petunjuk permainan puzzle dan 

memberi outline pada bagian 

puzzle. 

4.   

 

 

 

Belum tercantum 

 

 
 LKPD yang dikembangkan 

belum tercantum cover bagian 

akhir. 

Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai dengan kritik dan saran 

yang diberikan oleh validator 

dengan menambahkan cover 

belakang, dan dibedakan dengan 

cover depan. 
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6. Uji Coba Produk 

Setelah selesai melakukan validasi dan revisi produk kepada validator 

ahli materi dan ahli media, maka tahap selanjutnya produk akan dilakukan uji 

coba kepada 11 peserta didik kelas VD MIN 1 Lampung Timur. Uji coba ini 

dilaksanakan pada tanggal 8 November, 11 November, dan 12 November 2025. 

Pelaksanaannya disesuaikan dengan langkah-langkah pembelajaran berbasis 

Team Games Tournament. 

Tabel 4.9 Uji Coba Produk 

Penyajian Kelas (Class Presentation)  

 

 

 

 

Pada langkah pertama, yaitu 

penyajian kelas, peserta didik telah 

berada dalam kelompok masing-

masing sehingga mereka 

memperhatikan penjelasan guru 

dengan serius selama proses 

pembelajaran berlangsung. Pada 

tahap ini, guru menjelaskan materi 

yang terdapat dalam LKPD secara 

terstruktur sebagai dasar 

pemahaman sebelum memasuki 

tahap permainan. Keseriusan 

peserta didik terhadap penjelasan 

guru dapat mempengaruhi skor 

yang di peroleh kelompok masing-

masing. 

Belajar Kelompok (Team)  
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Langkah yang kedua yaitu belajar 

kelompok (team), guru membagi 

peserta didik menjadi tiga 

kelompok secara heterogen dengan 

masing-masing kelompok 

beranggotakan empat dan tiga 

orang. Guru memastikan peserta 

didik benar-benar belajar siap 

melaksanakan turnamen dengan 

baik. 

 

 

 

 

 

Permainan (Games)  

 

 

Pada langkah ketiga yaitu, guru 

menyajikan pertanyaan-pertanyaan 

yang dirancang untuk menguji 

pengetahuan siswa yang diperoleh 

dari penyajian kelas dan belajar 

kelompok. Pertanyaan tersebut 

dikemas dalam bentuk permainan 

edukatif yang menantang dan 

menyenangkan sebagai sarana 

penguatan konsep materi. 
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Kompetisi (Tournament)  

 

 

 

 

Pada langkah keempat, peserta 

didik mengerjakan soal-soal yang 

terdapat dalam permainan edukatif 

melalui diskusi bersama anggota 

kelompok untuk menentukan 

jawaban yang tepat. Selanjutnya, 

perwakilan kelompok 

menyampaikan jawaban di depan 

kelas secara bergantian. Peserta 

didik yang mampu menjawab 

pertanyaan dengan paling cepat dan 

benar dinyatakan sebagai 

pemenang. Kelompok yang 

digunakan tetap sama dari 

pertemuan pertama hingga 

pertemuan ketiga, guna menjaga 

konsistensi kerja sama tim. 

Penghargaan Kelompok  

 

 

Pada langkah kelima, guru 

mengumumkan kelompok 

pemenang. Kelompok dengan skor 

tertinggi diberikan apresiasi sebagai 

bentuk motivasi. 
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a. Hasil Lembar Respon Peserta Didik 

Berdasarkan data dari lembar respon peserta didik yang dilakukan 

pada tanggal 12 November 2025, diperoleh kualitas LKPD yang 

dikembangkan berdasarkan kepraktisannya. Data tersebut disajikan pada 

Tabel berikut: 

Tabel 4.10 Respon Peserta Didik 

No Aspek  Butir Skor Butir 

1. Tampilan LKPD Menarik 1 53 

  2 49 

2. Petunjuk Langkah-langkah TGT 3 50 

  4 48 

3. Pemahaman Materi 5 51 

  6 50 

4. Kerjasama Kelompok 7 48 

  8 53 

5. Keaktifan dan Hasil Belajar 9 52 

  10 49 

 Jumlah Skor Responden  503 

 Jumlah Skor Maksimum  550 

 Hasil Presentase yang Diperoleh  503550 X 100%= 91,4 % 

 Kriteria  Sangat menarik 

 

Dari data respon peserta didik diperoleh kualitas LKPD berbasis 

model pembelajaran Team Games Tournament yang dikembangkan 
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berdasarkan menarik atau tidak bagi peserta didik. Hasil uji kepada 

kelompok kecil berjumlah 11 peserta didik kelas V MIN 1 Lampung 

Timur diketahui bahwa nilai presentase dari total hasil tes seluruh peserta 

didik adalah 91% dan termasuk dalam kriteria “Sangat Menarik”. 

Tabel 4.11 Hasil Respon Peserta Didik 

No Nama Peserta Didik Skor  

1. ANK 47 

2. SA 43 

3. MNA 48 

4. KAM 46 

5. ZAG 47 

6. RA 46 

7. UAA 45 

8. VAS 42 

9. LS 48 

10. SA 43 

11. NA 48 

 Jumlah Seluruh Nilai 503 

 Rata-rata 50311  = 46 

 

Dari data respon peserta didik diperoleh kualitas LKPD berbasis 

model pembelajaran Team Games Tournament yang dikembangkan 

berdasarkan menarik atau tidak bagi peserta didik. Hasil uji kepada 

kelompok kecil berjumlah 11 peserta didik kelas V MIN 1 Lampung 

Timur, diketahui bahwa nilai rata-rata dari total hasil tes seluruh peserta 

didik adalah 46 skor dari total poin maksimal 50 skor. 

Tahap uji coba kelompok kecil dilakukan secara langsung yang 

terdiri dari 3 pertemuan untuk implementasi LKPD dan 2 pertemuan 

untuk Pre-test dan Post-test. Pertemuan pertama dilakukan untuk 
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mengerjakan soal pretest, pertemuan kedua, ketiga, keempat digunakan 

untuk implementasi LKPD yang telah dikembangkan peneliti dan 

pertemuan yang kelima untuk mengerjakan soal posttest. Adapun hasil 

pretest dan postest peserta didik terhadap media yang dikembangkan 

dapat di lihat pada tabel 4.12 berikut ini 

Tabel 4.12 Nilai Hasil Pre-Test dan Post-Test 

Peserta Didik Kelas VD MIN 1 Lampung Timur 

No Nama Pre-Test Post-Test 

1. ANK 20 80 

2. SA 40 90 

3. MNA 20 80 

4. KAM 30 80 

5. ZAG 20 70 

6. RA 70 80 

7. UAA 40 90 

8. VAS 60 100 

9. LS 40 80 

10. SA 70 100 

11. NA 20 80 

 Rata-Rata 39 84 

 

Tabel 4.12 menunjukan hasil skor pre-test dan post-test MIN 1 

Lampung Timur. Skor pre-tes diperoleh nilai terendah 20 dan skor tertinggi 

70 dengan rata-rata nilai 39. Dapat dilihat dari skor pos-test diperoleh nilai 

terendah 70 dan skor tertinggi 100 dengan rata-rata nilai yang diperoleh 

adalah 84. Adapun hasil pretest dan pos-test dapat kita lihat adanya 

peningkatan nilai peserta didik kelas V  MIN 1 Lampung Timur. Dapat 
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dilihat dari hasil pre-test dan post-test LKPD yang di buat bukan hanya di 

nilai dari kelayakannya saja namun untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik kelas V MIN 1 Lampung Timur. 

b. Hasil Lembar Respon Guru 

Berdasarkan data dari lembar respon guru yang dilakukan pada 

tanggal 12 November 2025, diperoleh kualitas LKPD yang 

dikembangkan berdasarkan kepraktisannya. Data tersebut disajikan pada 

Tabel berikut: 

Tabel 4.13 Hasil Respon Guru 

No Aspek yang dinilai Butir Skor Validator 

1. Aspek Tampilan LKPD Berbasis TGT 1 4 

  2 5 

  3 5 

  4 5 

  5 5 

2. Aspek Penyajian Isi Materi 5 5 

  6 5 

3. Aspek Kualitas 7 5 

  8 5 

  9 4 

  10 4 

 Jumlah Skor Responden  47 

 Jumlah Skor Maksimum  50 

 Hasil Presentase yang Diperoleh  4750 X 100%= 94 % 

 Kriteria  Sangat menarik 

 Kesimpulan  LKPD layak digunakan 

untuk uji coba 

 

Dari data guru diperoleh kualitas LKPD berbasis model 

pembelajaran Team Games Tournament yang dikembangkan 

berdasarkan menarik atau tidak bagi guru. Hasil uji seorang guru kelas V 
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MIN 1 Lampung Timur diketahui bahwa nilai presentase keseluruhan 

adalah 94% dan termasuk dalam kriteria “Sangat Menarik”. 

7. Revisi Produk 

Setelah dilakukan uji coba produk untuk mengetahui respon peserta 

didik dan guru terhadap LKPD berbasis TGT materi KPK dan FPB, produk ini 

memperoleh penilaian dengan kriteria “sangat menarik” sehingga tidak 

dilakukan revisi kembali. Dengan demikian, lembar kerja peserta didik 

berbasis model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) pada materi 

KPK dan FPB ini dapat digunakan sebagai salah satu bahan ajar untuk 

membantu dalam proses pembelajaran siswa dan juga dapat dimanfaatkan oleh 

guru mata pelajaran matematika untuk mencapai tujuan pembelajaran seperti 

di MIN 1 Lampung Timur. 

B. Kajian Produk Akhir 

Kajian akhir produk ini merupakan hasil produk yang sudah dikembangkan 

dan di validasi oleh ahli materi dan ahli media sekaligus sudah melewati uji coba 

respon peserta didik. 

1. Kelayakan 

Produk yang dikembangkan berupa LKPD berbasis Team Games 

Tournament pada materi KPK dan FPB. Produk ini telah memenuhi kriteria 

sangat layak berdasarkan proses validasi ahli yaitu ahli materi dan ahli media. 

Hasil pengolahan data dari validator ahli materi mendapatkan presentase nilai 

rata-rata sebesar 96%. Sedangkan dari validator media mendapatkan presentase 

nilai rata-rata 71% sebelum revisi dan 96% setelah revisi produk. Berdasarkan 
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Tabel 4.3 dan Tabel 4.4 nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa LKPD ini 

berkriteria “sangat layak” digunakan untuk melakukan uji coba produk kepada 

peserta didik. 

Kategori sangat layak dalam LKPD ini dicapai karena LKPD tersebut 

memenuhi kesesuaian materi, kejelasan penyajian, bahasa yang digunakan 

sederhana, serta kemenarikan desain dan tampilan. 

Penyataan diatas sesuai dengan pendapat Reka Wulandari, dkk, bahwa 

penelitian ini menciptakan LKPD berbasis model pembelajaran Team Games 

Tournament, pendidik dapat menciptakan pembelajaran aktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan, karena sesuai dengan tujuan penelitian yang menekankan 

pentingnya LKPD yang bervariasi dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

mengurangi sikap pasif yang dimiliki peserta didik.1  

Sejalan dengan pendapat Arman Kalean dan Abdillah terdapat 

peningkatan hasil belajar yang signifikan dalam menggunakan  Lembar Kerja 

Siswa (LKS) Model Kooperatif  Tipe Team Games Tournament.2 Hal ini 

relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rizky Widyastuti, dkk bahwa 

dalam proses pembelajaran peserta didik membutuhkan bahan ajar yang 

interaktif, mendukung penggunaan teknologi, serta mendorong kerja sama dan 

aktivitas belajar yang lebih variatif.3 

                                                           
1 Reka Wulandari dkk., “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Teams 

Games Tournaments Pada Materi Dimensi Tiga.” 
2 Arman Kalean dan Abdillah, “Pengembangan lembar kerja siswa (LKS) model kooperatif 

tipe team-games-tournament berbasis quantum learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

pada materi listrik statis,” Jurnal Horizon Pendidikan 15, no. 1 (2020): 18–31. 
3 Rizky Widyastuti dkk., “Pengembangan LKPD pada Materi Teks Laporan Hasil 

Observasi Berbasis TGT (Team Games Tournaments) untuk Meningkatkan HOTS Siswa Kelas X,” 
Sintaks: Jurnal Bahasa & Sastra Indonesia 5, no. 1 (2025): 11–16, 

https://doi.org/10.57251/sin.v5i1.1555. 
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2. Kemenarikan 

Berdasarkan hasil uji coba produk yang telah dilakukan, bahwa LKPD 

berbasis model pembelajaran Team Games Tournament yang dikembangkan 

menunjukkan hasil yang sangat menarik. Hal ini diketahui dari respon peserta 

didik yang menunjukkan antusiasme dan semngat belajar yang tinggi selama 

proses pembelajaran berlangsung. Uji coba terbatas melibatkan 11 peserta 

didik kelas VD MIN 1 Lampung Timur menunjukkan respon positif terhadap 

penggunaan LKPD tersebut. Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa 

presentase rata-rata respon peserta didik sebesar 91,4% dengan kategori 

“sangat menarik”. 

Sejalan dengan pernyataan Feggy Putri Anggraini dan Safrida 

Napitupulu bahwa Pengembangan LKPD berbasis Wordwall dengan metode 

Team Games Tournament dinilai menarik karena mampu menghadirkan 

pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik.4 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Khamdiyah, dkk 

menyatakan bahwa Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis 

Teams Games Tournaments dinilai menarik, karena mampu mengubah proses 

pembelajaran yang awalnya pasif menjadi lebih aktif, seru, dan kompetitif.5  

                                                           
4 Anggraini dan Napitupulu, “Pengembangan LKPD berbantu wordwall menggunakan 

metode Team Games Tournament (TGT) siswa pada pembelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 104607 

sei rotan.” 
5 Khamdiyah Vetri Yanti Zainal, Khamdiyah, Nurdin Hidayat, “Pengembangan Lembar 

Kerja Peserta Didik Berbasis Team Games Tournament Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII SMPN 

Satap 13 Pesawaran Tahun Pelajaran 2022/2023,” Jurnal Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Ekonomi 

STKIP PGRI Bandar Lampung, no. c (2023): 410–21, https://doi.org/10.48175/ijarsct-13062. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Proses penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti tentu tidak 

terlepas dari adanya beberapa kekurangan. Hal ini dikarenakan keterbatasan 

peneliti dalam melakukan pengembangan produk serta keterbatasan penelitian 

dalam proses penelitian itu sendiri. Adapun beberapa keterbatasan tersebut antara 

lain sebagai berikut: 

1. Bahan ajar berupa LKPD berbasis model pembelajaran Team Games 

Tournament yang dikembangkan hanya menyajikan materi menentukan 

KPK dan FPB dengan menggunakan faktor dan faktorisasi prima. 

2. Uji coba produk masih terbatas hanya pada satu sekolah saja, dan diujikan 

kepada 11 peserta didik kelas V MIN 1 Lampung Timur. 

3. Penelitian hanya dilakukan sampai tujuh tahapan saja dari sepuluh tahapan 

yang harus dilalui yaitu potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, 

desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi 

produk setelah uji coba. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk 

berupa LKPD Berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament. 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Matematika berbasis model 

pembelajaran Team Games Tournament dikembangkan dengan 

menggunakan model Borg and Gall, pada materi Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) 

kelas V di MIN 1 Lampung Timur. Prosedur pengembangan yang 

digunakan mengadaptasi model Borg and Gall yang disederhanakan 

menjadi tujuh tahapan, yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan 

informasi, desain produk, validasi desain, revisi produk, uji coba 

produk, dan revisi produk. LKPD berbasis model pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) yang dikembangkan telah divalidasi oleh 

dua validator, yaitu ahli materi dan ahli media. Hasil validasi ahli 

materi memperoleh persentase nilai rata-rata sebesar 96%, sedangkan 

validasi ahli media memperoleh persentase 71% sebelum revisi dan 

meningkat menjadi 96% setelah revisi, dengan kategori “Sangat 

Layak”. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa LKPD 



96 

 

 

 

yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan dan dapat 

diujicobakan kepada peserta didik kelas V . 

2. Respon guru dan peserta didik terhadap LKPD berbasis TGT 

menunjukkan tanggapan yang sangat positif. Hasil respon peserta 

didik pada uji coba kelompok kecil yang melibatkan 11 siswa 

memperoleh persentase sebesar 91,4% dengan kategori “Sangat 

Menarik”, sedangkan respon guru memperoleh persentase sebesar 

94% dengan kategori “Sangat Menarik”. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa LKPD yang dikembangkan menarik, mudah digunakan, serta 

mampu meningkatkan semangat, keaktifan, dan hasil belajar peserta 

didik dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi KPK 

dan FPB, sehingga layak digunakan dalam kegiatan belajar mengajar 

(KBM). 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, berikut ini saran untuk peneliti 

selanjutnya. 

LKPD berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

terbukti memiliki potensi untuk diterapkan pada materi matematika lainnya, 

sehingga dapat mempermudah proses pembelajaran bagi guru maupun 

siswa. Bagi guru, LKPD ini dapat dikembangkan sebagai bahan ajar yang 

menarik untuk berbagai materi, sehingga mampu meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan belajar siswa. Bagi siswa, penerapan LKPD 

berbasis TGT diharapkan dapat meningkatkan motivasi, pemahaman 



97 

 

 

 

konsep, serta hasil belajar. Mengingat penelitian ini hanya dilakukan pada 

tahap uji coba terbatas, penelitian selanjutnya disarankan untuk dilakukan 

pada tahap uji coba yang lebih luas dengan jumlah sampel yang lebih besar, 

agar diperoleh data yang lebih representatif dan hasil yang lebih 

komprehensif.  
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