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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
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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".!

! Departemen Agama R, 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.’

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

? 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 llmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri 09 (2023): 1-23.



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.?

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.* 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.’> 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,” Gastronomia 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): 12745, 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.

lc (2019): 659-63.



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.° 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.” 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.® 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



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

Kelas Jumlah | KKTP Jumlah Jumlah Tunta | Tidak
Siswa Siswa Siswa Tidak | s(%) | Tuntas
Tuntas (> Tuntas (< (%)
70) 70)
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%

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



proses pembelajaran, seperti menghindari metode yang monoton dan
memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa.’

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.'® Sejalan dengan itu, Sudjana juga
menegaskan bahwa kualitas bahan ajar yang digunakan guru sangat menentukan
tingkat pemahaman siswa.!! Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik tersebut adalah memanfaatkan bahan ajar
berupa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).!? 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

 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.

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



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.'® .
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.’* 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.



Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar siswa.™

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.'® 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.



pembelajaran masih berpusat pada pendidik (feaching 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.!”

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.



pembelajaran, serta dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
materi.'8

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 wuraian 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”.

'8 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.
LKPD yang dikembangkan berbasis model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT).

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?
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.

b.

Untuk mempermudah peserta didik memahami materi pembelajaran.
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
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.

. 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, DII.
b. LKPD dicetak dengan ukuran kertas BS 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) Kiriteria 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.



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.' 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

! 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.”
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.
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), hIm 14.

3 1zzah, dkk Izzah, Penulisan Bahan Ajar: Teori & Implementasi (1zzah, 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.*

¢. 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.

* Wardani, Belajar Matematika SD Dengan Pendekatan SCIENTIFIC Berbasis
Keterampilan, 15-19.
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3)

4)
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Menjadi alat untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik melalui
tugas yang berkaitan dengan materi pembelajaran.

Mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri karena LKPD
menuntut keaktifan dalam menyelesaikan tugas.

Menyajikan tugas-tugas yang dikemas secara menarik dan mudah
diterapkan, sehingga membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan
bermakna.’

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:

1y

2)

3)

Bagi peserta didik LKPD berfungsi untuk memudahkan pemahaman
peserta didik terhadap materi pelajaran yang akan didapat.

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.

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.b

5 Primanita Sholihah Rosmana dkk., “Penerapan LKPD terhadap Efektivitas Pembelajaran
Peserta Didik di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Tambusai 8, no. 1 (2024): 3082-88.

® 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)

b)

9

d)

Sebagai bahan ajar yang bisa memiliki peran pendidik, namun lebih
mengaktifkan peserta didik.

Sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk
memahami materi yang diberikan.

Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk berlatih.

Serta mempermudah pelaksanaan pengajar kepada peserta didik.’

e. Komponen-komponen LKPD

dipenuhi

Ada beberapa komponen Lembar Kerja Peserta Didik yang harus

demi terciptanya bahan ajar yang baik sehingga proses

pembelajaranpun akan berjalan baik demi mencapai tujuan dalam

pembelajaran, komponen tersebut adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Nomor Lembar Kerja Peserta Didik, hal ini dimaksudkan untuk
mempermudah pendidik mengenal dan menggunakan nya.

Judul Kegiatan, berisi topik kegiatan sesuai dengan KD

Tujuan Pembelajaran, berisi capaian pembelajaran yang dituju oleh
LKPD.

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.®
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.



2)

3)

4)
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Menyusun Peta Kebutuhan LKPD

Peta kebutuhan dibutuhkan dalam menentukan prioritas penulisan

materi. Langkah ini biasanya diawali dengan analisis kurikulum dan

analisis sumber belajar.

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.

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.

¢) 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.’
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.'® 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”.!! 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

° 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.

' 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. '?

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 (feam), permainan (game), pertandingan (tournament), dan
penghargaan kelompok (team recognition).'> 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).'*

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 :

1y

2)

3)

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.

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.

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.!
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.
¢) Perilaku menggangu terhadap siswa lain lebih kecil.
d) Motivasi belajar siswa bertambabh.
e) Pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi pelajaran.!®
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)

b)

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.
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.!”

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.!®
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.'’
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 llmiah 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.?’
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.?!
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 | Kartasura,” Proceeding Biology Education Conference 15,
no. 1 (2018): 147.

2l 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.*?
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.?*

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 | Wewewa Selatan,” Prosiding Seminar Nasional IKIP Budi Utomo 2, no. 01 (2021):
631-56, https://doi.org/10.33503/prosiding.v2i01.1521.

2 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), him
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.?

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

2 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.?

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: ’
Tabel 2.1
Ranah Kognitif
C1 C2 C3 C4 Cs Ceé
(Mengingat) | (Memahami) | (Mengaplikasi | (Menganalisis) | (Mengevalua | (Mencipta)
kan si)
Mengidentifi | Menjelaskan | Menugaskan Mengaudit Membanding | Mengumpul
kasi kan kan
Mengingat Mengartikan | Mengurutkan | Mengatur Menyimpulk | Mengabastr
kembali an aksi
Membaca Menginterpre | Menentukan Menganimasi Mengarahkan | Menganima
tasikan si

(Muhammadiyah Univeristy Press, 2022), 65-67.

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
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C1 C2 C3 C4 Cs Ceé
(Mengingat) | (Memahami) | (Mengaplikasi | (Menganalisis) | (Mengevalua | (Mencipta)
kan si)
Melafalkan Menceritakan | Mengimpleme | Memerinci Mengkritik Membangu
ntasikan n
Menuliskan | Menampilkan | Mengkonsepka | Menelaah Membuktika | Merencakan
n n a
Menghafal Memberi Mendemonstra | Mendeteksi Memvalidasi | Memproduk
contoh sikan si
Menyusun Merangkum | Menghitung Mengaitkan Mendukung | Mengombin
daftar asikan
Menggarisba | Menyimpulk | Menghubungk | Memecahkan Mempertahan | Merancang
wahi an an kan
menjodohkan | Membanding | Melakukan Menguraikan Menilai Merekonstr
kan uksi
Memilih Mengklasifik | Membuktikan | Memisahkan Memproyeksi | Membuat
asikan kan
Memberi Menunjukkan | Melengkapi Menyeleksi Memberi Mengategor
definisi saran ikan
menyatakan | Menguraikan | Memodifikasi | Melatih Merekomend | Mengombin
asikan 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 1 aili Etika Rahmawati, Evaluasi Pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia, 76-95.
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Tabel 2.2
Ranah Afektif
Al A2 A3 A4 AS
(Menerima) (Merespon) (Menghargai) (Mengelola) (Menghayati)
Mengikuti Menjawab Mengansumsik | Menganut Mengubah
an perilaku
Menganut Membantu Menyakini Mengubah Mempengaruhi
Mematuhi Mengajukan Melengkapi Menata Meningkatkan
Meminati Mengompromi | Meyakinkan Mengklasifikasi | Mengkualifikas
kan kan ikan
Menyenangi memperjelas Mengelola Menunjukkan
3) Ranah Psikomotorik

Ranah psikomotorik dapat dilakukan dan diukur dengan pengamatan

secara langsung ketika proses pembelajaran meliputi tingkah laku peserta

didik, mengamati

memberikan tes

peserta didik

yang mengukur pengetahuan,

setelah pembelajaran dengan

sikap dan juga

keterampilan (skill) yang ditangkap dari proses pembelajaran. Terdapat

6 ranah kognitif yaitu sebagai berikut:*’

Ranah Psikomotorik

Tabel 2.3

P1 P2 P3 P4 P5
(Meniru) | (Memanipul | (Pemilihan) | (Artikulasi) | (Naturalisa
asi) si)
Menyalin Mengoreksi | Menunjukkan | Membangun | Mendesain
Mengikuti Melakukan | Menyempurn | Mengatasi Menentuka
akan n
Mereplikasi | Melaksanaka | Mengkalibras | Mengintegras | Membangu
n i ikan n

2 Dkk Indah Suciati, Amran Hapsan, Efikasi Diri dan Hasil Belajar Matematika, ed. oleh
Amran Hapsan (CV.Ruang Tentor, 2022), hlm 10.




34

Mengukangi | Melaksanaka | Menyemprun | Mengembang | Mencipta

n akan kan
Mempersiap | Bereaksi Mempraktekk | Memodifikasi | Mengoprasi
kan an 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
N
2 18
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36
2 2 18
2 2 18
3 3 9
3 3 1

Faktorisasi prima dari 36 =2x2x3x 3
=22x32%
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) Caral:
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.



37

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.

2/24\12 2;8\24

2/\6 2/\ 12

/\3 2/\6
/N

2 3

2

24=2x2x2x3=2°x3
48=2x2x2x2x3=2x3
Karena ada angka 2 berjumlah 2 maka mencari pangkatnya yang lebih
tinggi. Hal ini adalah 2*. Jadi KPK 24 dan 48 adalah 2*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 I:
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) Cara2:
Dengan mencari faktor prima yang berada di kedua bilangan dan
mempunyai pangkat paling kecil.
Contoh:
30 36
2 /\ 15 2/\ 18
VAW N\
3A 3
30=2x3x5
36=2x2x3x3
Maka FPB 30 dan 36 adalah 2x 3 = 6. 3!
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.
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sedangkan uji kepraktisan oleh siswa menunjukkan persentase 88%. Dengan
demikian, LKPD ini layak digunakan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran IPAS.*

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.*

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.>*

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:



Kerangka Pikir Peneliti

Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Model Pembelajaran

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

Permasalahan pembelajaran dikelas
yang membosankan dan Bahan ajar

yang kurang interakif

J

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

42

LKPD belum rinci.

Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Model Pembelajaran

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

7 N\

Layak Menarik

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir



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.! 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.

! 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:?

Potensi dan |:> Pengumpulan |:> Desain Produk

Masalah Data
Uji Coba <j[ Revisi Desain J<:| Validasi Desain

Produk

{

[ Revisi Produk ]

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.
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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, DIl. LKPD dicetak dalam
ukuran kertas BS 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.

. 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.

. 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.

. 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.’
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.*

b. Tes
Tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan dalam kegiatan
pengukuran dan penilaian.’ Pada penelitian ini digunakan metode tes

berupa pretest dan posttest dalam bentuk tertulis yang dilaksanakan

* Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan pendekatan kualitatif, kuantitatif.dan R&D, hlm
199.

> 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 | Guru kelas Lembar angket respon guru
LKPD MTK Berbasis kelas
Model Pembelajaran
TGT yang
dikembangkan.
4.| Respon Peserta Didik | Peserta Didik | Lembar angket respon
terhadap LKPD MTK peserta didik
Berbasis Model
Pembelajaran TGT yang
dikembangkan

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.®
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 Media’
No Aspek Indikator Instrumen
1. | Desain/Tampilan | a. Kejelasan sampul atau cover 1
b. Kejelasan gambar pada LKPD 2
berbasis TGT
c. Kejelasan warna yang digunakan 3
pada LKPD berbasis TGT
d. Ketepatan ukuran gambar 4
e. Kesesuaian gambar animasi yang 5
disajikan
f. Kejelasan tulisan pada LKPD 6
berbasis TGT
g. Ketepatan pemilihan warna pada 7
huruf agar mudah dibaca
h. Tata letak dan teks hiasan pada 8
LKPD berbasis TGT
1. Kesesuaian pemilihan background 9
2. | Kemenarikan a. Merangsan  ketertarikan  dan 10
keterlibatan  pengguna dalam
menggunakan LKPD berbasis
TGT
b. Kemenarikan penyajian materi 11
dan latihan soal
c. Terdapat gambar dan langkah- 12
langkah untuk mengerjakan KPK
dan FPB pada desain LKPD
berbasis TGT
3. | Kepraktisan a. LKPD mudah digunakan baik 13
individu maupun kelompok
b. Bermanfaat bagi guru dan peserta 14
didik
c. Kemudahan pemakaian media 15
pada berbagai kondisi

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.v611.4209.




b. Angket Validasi Ahli Materi

mengetahui

Tournament

LKPD berbasis

pada materi
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Angket validasi LKPD pada penelitian ini digunakan untuk
model pembelajaran Team Games

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

Aspek
isi

Materi yang disajikan dalam
LKPD sesuai dengan Capaian
Pembelajaran yang berlaku untuk
kelas V.

1

Materi yang disajikan dalam
LKPD sesuai dengan Tujuan
Pembelajaran yang telah
ditetapkan.

Materi dalam LKPD mudah
dipahami oleh peserta didik sesuai
dengan tingkat perkembangan
kognitifnya.

Bahasa yang digunakan dalam
LKPD sederhana, komunikatif,
dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar.

Aspek
Tampil
an

Ukuran teks yang digunakan
dalam LKPD sesuai dan mudah
dibaca oleh peserta didik.

Gambar yang ditampilkan dalam
LKPD relevan dengan materi
yang sedang dipelajari.

Aspek
Teknis

Materi dan kegiatan dalam LKPD
mampu mendorong peserta didik
untuk terlibat langsung dalam
proses.
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No

Aspek

Indikator

Instrumen

LKPD yang digunakan menarik
dan dapat mempermudah proses
pembelajaran

8

Materi yang disajikan sudah
sesuai dengan karakteristik LKPD
Matematika  berbasis  model
pembelajaran TGT.

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 |a. Tampilan LKPD 1
LKPD berbasis berbasis TGT
TGT . Jenis huruf 2
c.  Perpaduan warna LKPD 3
berbasis TGT
d.  Bahasa yang digunakan 4
di dalam LKPD berbasis
TGT
e. Gambar dan elemen 5
pada LKPD berbasis
TGT
2. | Aspek a.  Penyajian materi 6
Penyajian Isi b.  Kecocokan materi 7
Materi
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No

Aspek

Indikator

Instrumen

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

a.  Penerapan LKPD dapat
meningkatkan hasil
belajar peserta didik

10

Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik®

Tabel 3.5

No

Aspek Yang
Dinilai

Indikator

Instrumen

Tampilan LKPD
menarik

LKPD berbasis TGT
memiliki desain yang
menarik, memotivasi, dan
jelas tampilannya

1,2

Petunjuk
langkah-langkah
TGT

Langkah-langkah model TGT
dalam LKPD disajikan
dengan runtut dan mudah
diikuti

3,4

Pemahaman
materi

LKPD memudahkan siswa
untuk mengerjakan soal-soal
tentang KPK dan FPB
melalui kegiatan TGT

5,6

Kerjasama
kelompok

LKPD mendorong siswa
untuk bekerja sama secara
aktif dalam kelompok

7,8

Keaktifan dan
hasil belajar

LKPD membuat
pembelajaran lebih aktif,
menyenangkan, dan
meningkatkan hasil belajar

9,10

& Sopiana dkk., “Pengembangan E-LKPD Interaktif Berbasis Liveworksheet pada Materi
Bangun Datar Kelas [V 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.” 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 2 x 100 %
SM

Keterangan:
NP = Nilai presentase yang dicari
R = Skor dari jawaban responden

° 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.'”
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.

Skor tertinggi—skor terendah

rak Interval (i) =
Jara terva ( ) Jumlah 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%

_ 100%—-0%

Jarak interval (1) ”

Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam

tabel berikut ini.

Tabel 3.6
Kriteria Penilaian Ahli Untuk Kelayakan Media'!
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.
1 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 :

NPSiM x 100 %

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.

_ skor tertinggi sampai terendah

Jarak interval (i
( ) jumlah 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%

_ 100%—0%

Jarak interval (i) Ty
0

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




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,

59
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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.

. 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



61

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

Tidak
Menyena
ngkan

Kurang
Menyenang
kan

82%

18%

Bagaimana pendapat
kalian

tentang cara guru
mengajar saat
pelajaran
matematika?

Sangat | Menarik

menarik

Tidak
menarik

Kurang
menarik

25% 65%

10%

Bagaimana
pemahaman

kalian terkait

materi KPK dan FPB

Sangat Baik

baik

Cukup
baik

Kurang
baik

15%

60% 25%

Apakah materi
KPK dan FPB
merupakan
materi yang sulit
dipelajari?

Ya

Tidak

74%

26%

Bahan ajar apa
yang sering
digunakan
dalam
pembelajaran
matematika
khususnya pada
materi KPK dan
FPB?

Buku Cetak

LKPD

45%

55%

Apakah kalian
puas dengan
bahan ajar yang
digunakan?

Sangat Puas

puas

Tidak
puas

Kurang
puas

44%

36% 20%

Apakah kalian
pernah

Pernah

Tidak Pernah




menggunakan LKPD
berbasis

Model Pembelajaran
Team Games

Tournament pada
materi KPK dan FPB
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0%

100%

Apakah perlu
digunakan

sumber belajar
LKPD berbasis
Model Pembelajaran
Team Games
Tournament pada
materi KPK dan FPB

Ya

Tidak

100%

Apakah kalian
memerlukan

media pembelajaran
yang berisi
gambar/foto

untuk
mempermudah
dalam

memahami

materi KPK dan FPb

Ya

Tidak

100%

10.

Setujukah kalian
jika diadakan

LKPD berbasis
berbasis berbasis
Model Pembelajaran
Team Games
Tournament pada
materi KPK?

Sangat
setuju

Setuju

Tidak Setuju

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.

. 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.
. Kata Pengantar

Kata pengantar memiliki fungsi untuk mengantarkan pembaca kepada
is1 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:
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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:



67

D >

- _/
\;.\ : -
& @ DAFTAR ISI <

HALAMAN JUDUL i
KATA PENGANTAR. ]
DAFTAR 151 x
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TASEL LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN TGT ... &
Faktor Primma dan Faktorsas! Prima., ... 5
Pengertian KPX dan FPB..... SR— SSRTT— 7
Kedpatan Perseutuan Terkedl...... e ———D 8
KeSpatan Persekutuan Terbesar soatsbaunssss 5 9
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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
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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:
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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:
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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 Validator Ahli

Jurai Siwo Lampung Materi
2. | Ayyesha Dara Fayola, Dosen Media Validator Ahli
M.Pd. Pembelajaran UIN Jurai | media

Siwo Lampung

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 S
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 g 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

Skor Sebelum Skor
No Aspek yang Dinilai Butir | Perbaikan Sesudah
Desain 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 S_z X 100%= % X 100%=
7 7
71 % 96%
Kriteria Layak Sangat layak
Kesimpulan LKPD layak | LKPD layak
digunakan digunakan
untuk uji coba untuk uji
setelah revisi 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.
S. 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.



Tabel 4.5 Saran Ahli Materi

Nama Validator

Saran

Yunita Wildaniati, M.Pd |1.

Perhatikan konsistensi margin
dan jarak antar paragraph

Tambahkan pembeda warna atau
ikon untuk tiap tahapan TGT agar

lebih mudah diikuti siswa

Tabel 4.6 Saran Perbaikan Ahli Materi
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No Sebelum Perbaikan Setelah Perbaikan
1.
 + DL € e srsaneen [ & o S A
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oAEI il oA | O . Casmicii
LKPD yang dikembangkan | Peneliti melakukan perbaikan
tidak memiliki konsistenan | sesuai kritik dan saran validator
pada bagian margin dan jarak | dengan menyesuaikan margin
antar paragraf dan jarak antar paragraf.
2.
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4

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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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
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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 dengan
pedoman penulisan ilmiah yang
berlaku.

sesuai

———————

bt e b
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perlu
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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.
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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.

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.




6. Uji Coba Produk
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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 (feam), 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

503

— X 100%=91,4 %

550

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
0. LS 48
10. SA 43
11. NA 48

Jumlah Seluruh Nilai 503
Rata-rata %3 =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
S. 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 )
4 )
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 g 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.!

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.” 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.’

' 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.v511.1555.
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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.*

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.’

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 llmiah 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.



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
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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
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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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LAMPIRAN



Lampiran 1: Hasil Wawancara

/

TRANSKRIP WAWANCARA PENELITI DENGAN GURU KELAS V UNTUK
MENGANALISIS KEBUTUHAN PEMBELAJARAN DI MIN 1 LAMPUNG TIMUR

Subjek Wawancara  © Ayuni Noviani, S1d1

Sckolah

HarifTanggal

: MIN | Lampung Timur

: Selasa, 22 Juli 2025

Wawancars ini dilakukan untuk memperoleh data tentang kebucuhan pembelajaran Matematika
Kelas V, meliputi penggunaan bahan ajar yang tersedia, berbagai kendala yang dialami guru dan
siswa sclama proses pembelajaran, serta sebagai dasar dalam Pengembangan LKPD Berbasis
Team Games Tournament pada materi KPK dan FPB.

Peneliti

Gury

Pencliti

Peneliti

Penetiti

: “Kurikulum apa yang saat ini digunakan dalam pembelajaran disckolah ba™?
: "Saat ini MIN | Lampung Timur menggunakan Kurikulum Merdeka™.

“Sumber belsjar stau bahan sjar apa saja yang selama ini fbu gunakan dalam
menyampaikan materi KPK dan FPB?",

"Kami menggunakan buku cetak dan Kemendikbud serta lembar kerja siswa.
Selain itu, kami juga pernah membuat LKPD, isinya masih sederhana dan
hanys berupa kumpulan soal”.

"Apakzh ada sumber belajar atau bahan sjar khusus yang [bu gumakan dalam
pembelajaran di kelas V materi KPK dan FPB?".

"Belum ada behan ajar khusus yang kami gunakan, Karena keterbatasan waktu
dan belum telaten dalam mengembangkan bahan ajar yang lebih lenghap™.
“Apaksh fbu sudah pcmah membuat LKPD berbasis model Pembelajaran Team
Games Toumament™™,

"Kami belum pernah membuat LKPD berbasis model Pembelajaran Team Games

Tournament?™.

“Apakah ITbu sctuju jika ada sumber belajar khusus berupa LKPD yang
dilmabangkan terkait dengan materi KPK dan FPB kelas V Berbasis berbasis
model Pembelajaran Team Games Tournament?™

"Kami sangat sctuju dengan adanya LKPD terscbut untuk membantu proses
pembelajaran ™
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Lampiran 2: Hasil Analisis Kebutuhan

LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN
PESERTA DIDIK MIN 1 LAMPUNG TIMUR

Nama : BYa.. azala.
Sekolah : ... ). LarPand... timat
M‘w : 22 -0"7 ~1025

1. Bagaimana perasaan kalian saat belajar matematika?
a  Sangat menyenangkan
b.  Menyenangkan
% Kurang menyenangkan
d.  Tidak menyenangkan
2. Bagaimana pendapat kalian tentang cara gury mengajar saat pelajaran matematika?
x Sangat Menank
b. Menarik
¢.  Kurang menarik
d  Tidak menank
3. Bagaimana pemahaman kalian terkait materi KPK dan FPB?
a  Sangat baik
b. Baik
Cukup baik
d.  Kurang baik
4. Apakah materi KPK dan FPB merupakan mateni yang sulit dipelajani?
’( Ya
b. Tidak
5. Bahan ajar apa yang sering digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya
pada materi KPK dan FPB?
X  Bukucetak
b. LKS
c. LKPD N
d.  Power Poin dan Video
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6. Apakah kalian puas dengan bahan ajar yang digunakan?

a,  Sangat puas
¥ Puas
¢.  Kurang puas
d. Tidak puas
7. Apakah kalian pernah menggunakan LKPD sambil bermain game berkelompok pada
materi KPK dan FPB?
a. Pemah
¢ Tidak pernah

8. Apakah perlu digunakan sumber belajar LKPD Berbasis Model Pembelajaran Team
Games Tournament pada materi KPK dan FPB?
M. Perlu
b.  Tidak perlu
9. Apakah kalian memerlukan media pembelajaran yang berisi gambar/foto untuk
mempermudah dalam memahami materi KPK dan FPB?
){. Ya
b.  Tidak
10. Setujukah kalian jika diadakan LKPD Berbasis Model Pembelajaran Team Games
Tournament pada pembelajaran matematika mateni KPK dan FPB?
a.  Sangat sctuju

AL Semju

¢.  Tidak sctuju
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LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN
PESERTA DIDIK MIN 1 LAMPUNG TIMUR

Nama :éﬁ‘.dﬂ’ al -Gl’mi{
Sekolah : 80in. L. bompury. Kl
Hari/Taoggal : 22 Jiwy 2orS

1. Bagaimana perasaan kalian saat belajar matematika?
a.  Sangat menyenangkan
b. Menyenangkan
& Kurang menyenangkan
d  Tidak menyenangkan
2. Bagaimana pendapat kalian tentang cara guru mengajar saat pelajaran matematika?
a.  Sangat Menank
WK Menark
¢.  Kurang menank
d  Tidak menarik
3. Bagaimana pemahaman kalian terkait mateni KPK dan FPB?
a  Sangat baik
b. Baik
¢.  Cukup baik
% Kurang baik
4. Apakah materi KPK dan FPB merupakan maten yang sulit dipelajan?

x Ya

b. Tidak
5. Bahan ajar apa yang sering digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya
pada materi KPK dan FPB?
a.  Bukucetak
b. LKS
X LKPD g
d.  Power Poin dan Video
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6. Apakah kalian puas dengan bahan ajar yang digunakan?
a.  Sangal puas
b. Puas
X Kurang puas
d.  Tidak puas
7. Apakah kalian pemah menggunakan LKPD sambil bermain game berkelompok pada
materi KPK dan FPR?
a. Pemah
)(. Tidak pernah
8. Apakah perlu digunakan sumber belajar LKPD Berbasis Model Pembelajaran Team
Games Tournament pada materi KPK dan FPR?
¥ Peru
b.  Tidak perlu
9. Apakah kalian memerlukan media pembelajaran yang berisi gambar/foto untuk
mempermudah dalam memahami materi KPK dan FPB?
X Ya
b. Tidak
10. Setujukah kalian jika diadakan LKPD Berbasis Model Pembclajaran Team Games
Tournament pada pembelajaran matematika materi KPK dan FPB?

a.  Sangat sctuju A
Setuju
c.  Tidak sctuju
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Lampiran 3 : Hasil Validasi Ahli Materi

i ——

INSTRUMEN VALIDASI OLEH AHLI MATERI

ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT

Sasaran : Siswa kelas V MIN 1 Lampung Timur

Judul Skripsi : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model
’ Pembelajaran Team Games Tournamnet Kelas VMIN 1 Lampung Timur

Penyusun : Afifah Luthfi Aziz
Nama Validator :dur'uh witdanloki , M. PA

A. PENGANTAR

Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian validator terhadap alat ukur
kelayakan Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model
Pembelajaran Team Games Towrnament Kelas V. MIN 1 Lampung Timur yang
dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih atas kesediaan [bu yang telah menjadi validator
dan mengisi lembar validasi ini.

B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Validator dimohon untuk membaca pertanyaan dengan teliti
2. Validator dimohon untuk memberikan penilaian pada setiap indikator dengan
memberikan tanda ceklis (V) pada kolom skala penilaian interval penilaian sebagai
berikut:

* Skor 1 : Tidak baik Skor 4 : Baik
Skor 2 : Kurang baik Skor 5 : Sangat baik
Skor 3 : Cukup baik
3. Setelsh mengisi semun item angket, validator diminta untuk memberikan catatan yang
nantinya akan dijadikan sebagai pedoman perbaikan pengembangan lembar kerja
peserta didik berbasis model pembelajaran Team Games Tournament.
4. Atas ketersediaan Ibu untuk menilai pengembangan lembar kerja peserta didik berbasis
model pembelajaran Team Games Tournament saya mengucapkan terimakasih.
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C. PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Alternatif Jawaban

Saran dan

1 273415

Perbaikan

1. Aspek Isi

a

Materi yang disajikan dalam LKPD sesuai dengan
Capaian Pembelajaran yang berlaku untuk kelas
V

/| enan

St dgo
Kuikuluena

b.

Materi yang disajikan datam LKPD sesuai dengan
Tujuan Pembelajaran yang telah ditetapkan.

Ao 4

Materi dalam LKPD mudah dipahami oleh peserta
didik sesuai dengan tingkat perkembangan
kognitifnya.

Ot Mpuie
g edslt  Wumide

W"F“ Sl

d.

Bahasa yang digunakan dalam LKPD sederhana,
komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sckolah dasar.

2. Aspek Tampilan

a.

Ukuran teks yang digunakan dalam LKPD sesuai
dan mudah dibaca oleh peserta didik.

Tenr Forusies
Massia H%

b.

Gambar yang ditampilkan dalam LKPD relevan
dengan materi yang sedang dipelajari.

3. Aspek Teknis

a

Maten dan kegiatan dalam LKPD mampu
mendorong peserta didik untuk terlibat langsung
dalam proses.

LKPD yang digunakan menarik serta dapat
mempermudah peserta didik dalam memahami
materi.

Materi yang disajikan sudah sesuai dengan
karaktenistik LKPD Matematika berbasis model
pembelajaran TGT.

d.

Penggunaan model pembelajaran TGT dalam
LKPD Matematika tepat untuk mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran.

D. PENSKORAN

Skor minimal
Skor maksimal
Presentase skor sebagai berikut : NP 2= X 100 %

10x1=10
:10x5=50

Keterangan :

NP = Nilai Presentase yang dican
R = Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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Kriteria Penilaian

Persentase Kriteria
T6% — 100% Sangat Layak
51% — 75% Layak
26% — 50% Cukup Layak
0% — 25% Kurang Layak

E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

Gt *, fﬁ'.h.,h;.'l,;.... Forigleny.  Mugin & T parq e
ﬁa’ =T
bunbolbse  ponbels  waena  abw  tkew untrh. dap
{"-\\A.[I TeT .aa.ar kb mwtah Bl gz

F. KESIMPULAN
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajaran Team Games Towrnament Kelas V
MIN | Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:
Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi
2. Layak digunakan untuk uji coba setelah revisi
3. Tidak layak digunakan untuk uji coba
Mohon diberikan tanda {silang/dilingkari) pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan
validator.
Metro,
Validator Ahli Materi

g

Yunita Wildaniati, M.Pd
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Lampiran 4 : Hasil Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI OLEH AHLI MEDIA

ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
{LKPD) BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT

Sasaran : Siswa kelas V MIN 1 Lampung Timur

Judul Skripsi : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model
Pembelajaran Team Games Towrmamnaet Kelas V MIN | Lampung Timur

Penyusun : Afifah Luthfi Aziz
Nama Validator :ﬁ'-jnd.:,.shﬁ Dacr Toyora, M-Fd

A. PENGANTAR
Lembar validasi ini digunakan untuk memperoleh penilaian validator terhadap alat ubkur
kelayakan Pengembangan Lembar Ketja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model
Pembclajaran  Team Geames Tournament Kelas V. MIN 1 Lampung Timur yang
dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih atas kesediaan Ibu yang telah menjadi validator
dan mengisi lembar validasi ini.

B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Validator dimohon uniuk membaca pertanyaan dengan teliti
2. Validator dimehon untuk memberikan penilaian pada setiap indikator dengan
memberikan tanda ceklis (V) pada kolom skala penilaian interval penilaian sebagai

berikut:
Skor 1 : Tidak baik Skor 4 : Baik
Skor 2 : Kurang baik Skor 5 : Sangat baik

Skor 3 : Cukup baik
3. Setelah mengisi semua item angket, validator diminta untuk memberikan catatan yang
nantinya akan dijadikan sebagal pedoman perbaikan pengembangan lembar kerja
peserta didik berbasis model pembelajaran Team Games Tournament,
4. Atas ketersediaan Ibu untuk menilai pengembangan lembar kerja peserta didik berbasis
model pembelajaran Team Games Towrnamen saya mengueaphkan terimakasih.
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C. PENILAIAN

Alt
No Aspek yang dinilai 1 B“]"; i': T; is'.xm

1. Aspek Desain/Tampilan

Kejelasan sampul atau cover v

ole

Kejelasan gambar pada LKPD berbasis TGT %

Ketepatan pemilihan wama pada gambar agar
terlihat jelas

<

Ketepatan ukuran gambar

Kesesuaian gambar animasi yang disajikan

Kejelasan tulisan pada LKPD berbasis TGT

Ketepatan pemilihan warna pada huruf agar mudah
dibaca

Tata letak teks dan hiasan pada LKPD berbasis
TGT

T ln |=e|e] e
<l SIS Sfs

Kesesuaian pemilihan backgorund v

 of B

Aspek Kemenarikan

Merangsang ketertarikan dan keterlibatan pengguna o
dalam menggunakan LKPD berbasis TGT

Kemenarikan penyajian materi dan latihan soal =

| e

Terdapat gambar dan langkah-langkah untuk v
c. | mengerjakan KPK dan FPB pada desain LKPD
berbasis TGT

3. Aspek Kepraktisan

LKPD mudah digunakan baik individu maupun =

3 | kelompok

b Bermanfaat bagi guru dan peserta didik

N

Kemudahan pemakaian media pada berbagai
d- | kondisi

D. PENSKORAN
Skor minimal t15x1=15

Skor maksimal  :15x5=75
Presentase skor sebagai berikut : NP 2= X 100 %

Keterangan :
NP = Nilai Presentase yang dicari
R = Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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Kriteria Penilaian
Persentase Kriteria
76% — 100% Sangat Layak

51% ~ 75% Layak
26% — 50% Cukup Layak
0% — 25% Kurang Layak

E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

- Phb-uh Jo,o.r 1 untuk Tebik raprh

« Bedlokan uturon penvir clemgon nuns peauir

Mensmbohtan panah pehimuk peramomon puiste oun
mearbert  Oulline peda bogron puasie .,

M enombobhkan Cover lnlok.u,, slon ibeolobwn
toves~ dvpaa

J" o

F. KESIMPULAN

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament Kelas V
MIN 1 Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:

1. Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi
Layak digunakan untuk uji coba setelah revisi
3. Tidak Jayak digunakan untuk uji coba

Mohon diberikan tanda (silang/dilingkari) pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan
validator.
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PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Alternatif Jawaban

1 [2[3[4]5

Saran dan
Perbaikan

1. Aspek Desain/Tampilan

Kejelasan sampul atau cover

-

ole

Kejelasan gambar pada LKPD berbasis TGT

O

e

Ketepatan pemilihan wama pada gambar agar
terlihat jelas

Ketepatan ukuran gambar

Kesesuaian gambar animasi yang disajikan

NA

Kejelasan tulisan pada LKPD berbasis TGT

Ketepatan pemilihan wama pada huruf agar mudah
dibaca

e (=]

Tata letak teks dan hiasan pada LKPD berbasis
TGT

Kesesuaian pemilihan backgorund

%] %

P e

Aspek Kemenarikan

Merangsang ketertarikan dan keterlibatan pengguna
dalam menggunakan LKPD berbasis TGT

AY

R

Kemenarikan penyajian materi dan latihan soal

Terdapat gambar dan langkah-langkah untuk
mengerjakan KPK dan FPB pada desain LKPD
berbasis TGT

3. Aspek Kepraktisan

a.

LKPD mudah digunakan baik individu maupun
kelompok

b.

Bermanfaat bagi guru dan peserta didik

Kemudahan pemakaian media pada berbagai
kondisi

D. PENSKORAN
Skor minimal I5x1=15

Skor maksimal :15x5=75
Pmemskuseh-g:ibuikul:NP‘-,'; X100%

§

NP = Nilai Presentase yang dicari
R

= Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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Kriteria Penllaian

Per

crsentase Kriteria
76% — 100% Sangat Layak
51% — 75% Layak
26% — 50% Cukup Layak
0% — 25% Kurang Layak

E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

LikpPO

susloh direvie) Slon Siop oy, teboken Repods
priceto olralik

F. KESIMPULAN

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajuran Team Games Towrnament Kelas V
MIN | Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:

(@© Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi

2. Layak digunakan untuk uji coba sctelah revisi

3. Tidak layak digunakan untuk uji coba

Mohon diberikan tanda (silang/dilingkari) pada nomor yang scsuai dengan kesimpulan
validator.

Metro,
Validator Ahli Media

byt

es! 1P
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Lampiran 5 : Hasil Respon Guru Kelas

INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU

ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT

Sasaran : Siswa kelas V MIN | Lampung Timur

Judul Skripsi : Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model
Pembelajaran Team Games Tournamnet Kelas V MIN | Lampung Timur

Penyusun : Afifah Luthfi Aziz

Nama Guru i Ayual  Koviand .5 pd- |

A. PENGANTAR
Angket penilaian ini digunakan untuk memperolch penilaian respon guru terhadap alat
ukur kelayakan Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model
Pembelajaran Team Games Tournament Kelas V. MIN 1 Lampung Timur yang
dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih kepada Bapak/Ibu yang telah bersedia merespon
dan mengisi lembar kerja ini.
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Bapak/Ibu dimohon untuk membaca pertanyaan dengan teliti
2. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan penilaian pada setiap indikator dengan
memberikan tanda ceklis (V) pada kolom skala penilaian interval penilaian scbagai

berikut:
Skor 1 : Tidak baik Skor 4 : Baik
Skor 2 : Kurang baik Skor 5 : Sangat baik

Skor 3 : Cukup baik
3. Setelah mengisi semua item angket, Bapak/Ibu diminta untuk memberikan catatan yang
nantinya akan dijadikan sebagai pedoman perbaikan pengembangan lembar kerja
peserta didik berbasis model pembelajaran Team Games Tournament.,
4. Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk menilai pengembangan lembar kerja peserta didik
berbasis model pembelajaran Team Games Tournament saya mengucapkan terimakasih,
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C. PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Alternatif Jawaban

112345

Aspek Tampilan LKPD Berbasls TGT

Bentuk atau tampilan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbasis Model Pembelajaran Team Games
Tournament teriihat menarik

Teks pada Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis
Modcl Pembelajaran Team Games Tourmament dapat
terbaca dengan jelas

Tampilan wama pada Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbasis Model Pembelajaran Team Games
Tournament menarik

Baliasa yang digunakan apakah mudah dipahami

Gambar pada LKPD berbasis TGT terlihat dengan jelas

Aspek Penyajian Isi Materl

Materi yang ada pada LKPD berbasis TGT disajikan
dengan jelas

Materi yang disajikan di LKPD sesuai dengan mateni
KPK dan FPB untuk peserta didik kelas V Madrasah
Ibtidaiyah

Aspek Kualitas

LKPD berbasis TGT yang dikembangkan apakah dapat
menarik perhatian peserta didik dalam pembelajaran

LKPD berbasis TGT dopat membantu guru dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik

Penerapan  LKPD berbasis TGT ini  berpotensi
meningkatkan hasil belajar pescrta didik

D. PENSKORAN

Skor minimal 10x1=10
Skor maksimal :10x5=350

Presentase skor sebagai berikut : NP2 X 100 %

Keterangan :

NP = Nilai Presentase yang dicari
R = Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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Kriterla Penllalan

Persentase Kriteria
76% —100% Sangat Mcnarik
51% — 75% Menarik
26% — 50% Cukup Menank
0% — 25% Kurang Menarik
E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

F. KESIMPULAN
Berdasarkan penilaian yang telzh dilakukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament Kelas V
MIN | Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:

(1D Layak diganakan untuk uji coba tanpa revisi
2. Layak digunakan untuk uji coba sctelah revisi

3. Tidak layak digunakan untuk uji coba
Mohon diberikan tanda (silang/dilingkari) pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan

validator.
Pckalongan,

NIP. 199221114 202421 2 039
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Lampiran 6 : Hasil Respon Peserta Didik

INSTRUMEN ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT

Nama t M VAUEAL .. A0 A erverensessssassassrenss
Kelas $ 40}
Sekolah 0000, 2 BRI e
Hari/Tanggal :.[2RY....[%k
A. PENGANTAR
terhadap alat ukur kelayakan Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis
Model Pembelajaran Team Games Tournament Kelas V MIN | Lampung Timur yang
dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih kepada peserta didik yang telsh bersedia
merespon dan mengisi lembar kerja ini.
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Isilah identitas pada kolom yang telah disediakan.
2. Bacalah beberapa aspek pertanyaan pada kolom di bawah ini, kemudia beri tanda ceklis
(V) pada kolom skala penilaian interval penilaian sebagai berikut:

Skor 1 : Tidak baik Skor 4 ; Baik
Skor 2 : Kurang baik Skor 5 : Sangat baik
Skor 3 : Cukup baik

3. Setelah mengisi semua item angket, peserta didik diminta untuk memberikan catatan
peserta didik berbasis model pembelajaran Team Games Tournament.

4, Atas ketersedizan peserta didik untuk menilai pengembangan lembar kerja peserta didik
berbasis model pembelajaran Team Games Tournament saya mengucapkan terimakasih.
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C. PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Alternatif Jawaban

1 ]2(3[4]5s

Saran dan
Perbalkan

1. Tampilan LKPD Menarik

Desain LKPD ini menarik dan membuat anak-
anak lebih semangat untuk belajar,

v

b.

Tampilan LKPD jelas dan memudahkan dalam
memahami materi pembelajaran.

2. Petunjuk Langkuh-langkah TGT

a

Langkah-langkah model pembelajaran TGT yang
tercantum dalam LKPD disajikan secara runtut.

b.

Langkah-langkah permainan puzzle dalam TGT
yang tercantum dalam LKPD disajikan secara
runtut

3. Pemahaman Materi

Kejelasan isi materi

LKPD memudahkan siswa mengerjakan soal-soal
tentang KPK dan FPB melalui kegiatan TGT

Kerjasama Kelompok

a,
b.

4.
a

LKPD mendorong siswa untuk aktif bekerjasama
dengan teman kelompok

b.

Permainan puzzle yang terdapat dalam LKPD
menyenangkan untuk dikegjakan.

Keaktifan dan Hasil Belajar

LKPD membuat pembelajaran menjadi Iebih aktif
dan menyenangkan.

LKPD berbasis TGT ini berpotensi
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

D. PENSKORAN
Skor minimal :10x1=10
Skor maksimal :10x5=50

mmmmibaim:m-,%xxoo%

Keterangan :

NP = Nilai Presentase yang dicari
R = Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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Kriteria Penilafan
\

76% — 100% Sangat Mcnanik
51% —75% Menarik
26% — 50%. Cukup Menarik
0% — 25% Kurang Menarik
E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

F. KESIMPULAN
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajaran Team Games Towrnament Kelas V
MIN 1 Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:
@hyd:dimlhnmmkujioohmmki
2. Layak digunakan untuk uji coba setelah revisi
3. Tidak layak digunakan untuk uji coba
Mohon diberikan tanda (silang/dilingkari) pada nomor yang scsuai dengan kesimpulan
validator.
Pekalongan,
Peserta Didik

M.Navfal an nagg
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INSTRUMEN ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT

Nama s MJB

Kelas :....Y....Q

Sekolh  :.Lhin..4.. Lampung, Bewur

Hari/Tanggal : pOb\l 12 =l = 202F
A. PENGANTAR

Angket penilaian ini digunakan untuk memperoleh penilaian respon peserta didik
terhadap alat ukur kelayakan Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis
Model Pembelajaran Team Games Tournamemt Kelas V MIN 1 Lampung Timur yang
dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih kepada peserta didik yang telah bersedia
merespon dan mengisi lembar kerja ini.

B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Isilah identitas pada kolom yang telah disediakan.
2. Bacalah beberapa aspek pertanyaan pada kolom di bawah ini, kemudia beri tanda ceklis

(¥) pada kolom skala penilaian interval penilaian sebagai berikut:

Skor 1 : Tidak baik Skor 4 : Baik
Skor 2 : Kurang baik Skor 5 : Sangat baik
Skor 3 : Cukup baik

3. Setelah mengisi semua item angket, peserta didik diminta untuk memberikan catatan
yang nantinya akan dijadikan scbagai pedoman perbaikan pengembangan lembar kerja
peserta didik berbasis model pembelajaran Team Games Tournament.

4. Atas ketersediaan peserta didik untuk menilai pengembangan lembar kerja peserta didik
berbasis model pembelajaran Team Games Tournament saya mengucapkan terimakasih.
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C. PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Alternatif Jawaban

1 J2]3]4]S

Suran dan
Perbalkan

1, Tampilan LKPD Menarik

a

Desain LKPD ini menarik dan membuat anak-
anak lebih semangat untuk belajar.

b.

Tampilan LKPD jelas dan memudahkan dalam
memahami materi pembelajaran,

2. Petunjuk Langkah-langkah TGT

P

Langkah-langkah model pembelajaran TGT yang
tercantum dalam LKPD disajikan secara runtut,

b.

Langkah-langkah permainan puzzie dalam TGT
yang tercantum dalam LKPD disajikan secara
runtut

3. Pemahaman Materi

Kejelasan isi materi

b.

LKPD memudahkan siswa mengerjakan soal-soal
tentang KPK dan FPB mclalui kegiatan TGT

4.

Kerjasama Kelompok

a

LKPD mendorong siswa untuk aktif bekerjasama
dengan teman kelompok

Permainan puzzle yang terdapat dalam LKPD
untuk dikerjakan.

Keaktifan dan Hasil Belajar

LKPD membuat pembelajaran menjadi lebih aktif
dan menyenangkan,

b.
5.

a

b,

LKPD berbasis TGT ini berpotensi

meningkatkan hasil belsjar peserta didik.

D. PENSKORAN
Skor minimal :10x1=10
Skor maksimal  :10x5=50
Presentase skor sebagai berikut : NP 2= X 100 %

Keterangan :

NP « Nilai Presentase yang dicari
R = Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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Kriteria Penilalan
Persentase Kriteria
76% — 100% Sangat Menarik
51% —~ 75% Menank
26% — 50% Cukup Menarik
0% — 25% Kurang Menank
E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

F. KESIMPULAN
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajaran Team Games Tournament Kelas V

MIN | Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:
1. Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi

2. Layak digunakan untuk uji coba sctelah revisi
3. Tidak layak digunakan untuk uji coba
Mohon diberikan tanda (silang/dilingkari) pada nomor yang scsuai dengan kesimpulan
validator.
Pekalongan,
Pescrta Didik

Sherly Aqustiag
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INSTRUMEN ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
ANGKET PENILAIAN PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT

Nama . DMGGUN WUE B NG
Kelas £ ALER0EN wans Sha.C.O0D.
Sekolah L3N AL LMo G IS ...

HarifTanggal : . SRRV Z026
A. PENGANTAR
Angket penilaian ini digunakan untuk memperoleh penilaian respon peserta didik
terhadap alat ukur kelayakan Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis
Model Pembelajaran Team Games Tournament Kelas V MIN | Lampung Timur yang
dikembangkan. Saya ucapkan terimakasih kepada peserta didik yang telah bersedia
merespon dan mengisi lembar kerja ini.
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Isilah identitas pada kolom yang telah disediakan.
2. Bacalah beberapa aspek pertanyaan pada kolom di bawah ini, kemudia beri tanda ceklis
(V) pada kolom skala penilaian interval penilaian sebsgai berikut:
Skor 1 : Tidak baik Skor 4 : Baik
Skor 2 : Kurang baik Skor 5 : Sangat baik
Skor 3 : Cukup baik
3. Setelah mengisi semua item angket, peserta didik diminta untuk memberikan catatan
yang nantinya akan dijadikan sebagai pedoman perbaikan pengembangan lembar kerja
peserta didik berbasis model pembelajaran 7eam Games Tournament.
4. Atas ketersediaan peserta didik untuk menilai pengembangan lembar kerja peserta didik
berbasis model pembelajaran Team Games Tournament saya mengucapkan terimakasih.
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C. PENILAIAN

No

Aspek yang dinilai

Alternatif Jawaban

1 [2]3[4]s

Saran dan
Perbaikan

1. Tampilan LKPD Menarik

a.

Desain LKPD ini menarik dan membuat anak-
anak lebih semangat untuk belajar.

b.

Tampilan LKPD jelas dan memudahkan dalam
memahami materi pembelajaran,

| 2. Petunjuk Langkah-langkah TGT

Langkah-langkah model pembelajaran TGT yang
tercantum dalam LKPD disajikan secara runtut.

b.

Langkah-langkah permainan puzzle dalam TGT
yang tercantum dalam LKPD disajikan secara
runtut

3. Pemahaman Materi

a,

Kejelasan isi materi

b.

LKPD memudahkan siswa mengerjakan soal-soal
tentang KPK dan FPB melalui kegiatan TGT

Kerjasama Kelompok

»

LKPD mendorong siswa untuk aktif bekerjasama
dengan teman kelompok

Permainan puzzle yang luittbpu dalam LKPD

g | e

LKPD membuat pembelajuran menjadi lebih aktif
dan menvenan

&

ghan.
Penarapan LKPD berbasis TGT ini berpotensi
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

D. PENSKORAN
Skor minimal ;10x1=10
Skor maksimal :10x5=50
Presentase skor sebagai berikut : NP X 100 %

Keterangan :

NP = Nilai Presentase yang dicari
R = Skor dari jawaban

SM = Skor maksimal
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76% — 100% Sangat Menarik | X
519 — 75% Menarik
26% — 50%. M Menarik
0% — 25% Kurang Menarik
E. KOMENTAR UMUM DAN SARAN

F. KESIMPULAN
Berdasarkan penilaian yang telah dilskukan, lembar validasi kelayakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) Berbasis Model Pembelajaran Team Games Towrnament Kelas V
MIN | Lampung Timur yang dinilai dinyatakan:
1. Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi
2. Layak digunakan untuk uji coba sctelah revisi
3. Tidak layak digunakan untuk uji coba
Mohon diberikan tanda (silang/dilingkari) pada nomor yang scsuai dengan kesimpulan
validator.
Pekalongan,
Peserta Didik

A

cA 99un
Nug& NI
K AVUNE
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Lampiran 7: Pre-test

Nama : N.AQUSTIN
Kelas V. Coden moS said
Kerjakan sval-soal berikut ini!

, Faktor prima dari 36 adalah.... 7
}: Bilangan prima antara 10 dan 15 adalah.... & dow G
3. Faktorisasi prima dari 28 adalali "2 7
/4.’ Faktorisasi prima dari 54 adalah... 7
5. Tentukan KPK dari 8 dan 12 menggunakan faktorisasi prima! = 9=\
/6. Tentukan KPK dari 15 dan 20 menggunakan faktorisasi prima! = 206
¢ Tentukan FPB dari 28 dan 42 menggunakan faktorisasi primal = !
A. Tentukan FPB dari 18 dan 24 menggunakan faktorisasi prima! = %
S Rani memiliki 12 permen dan 18 cokelat. Ia ingin membaginya ke dalam beberapa
bungkus dengan jumlah permen dan cokelat yang sama di setiap bungkus.
Berapa bungkus yang dapat dibuat Rani? = 28
10. Okta menanam bunga mawar setiap 4 hani sckali, sedangkan bunga melati setiap 6 hari
sekali,
Jika pada hari ini Okta menanam keduanya bersamaan, setelah berapa hari lagi in akan
menanam kedua bunga itu bersamaan lagi? =\

70
7
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Lampiran 8 : Posttest

Nama . ASustin
Kelag Y (0dE0 ©0S caid

W

1. Faktor prima dari 36 adakah. 2, dan 3

2. Bilangan prima antara 10 dan 15 adalah.. ' den 13

3. Faktorisasi prima dari 28 adalah.2* X 7

4. Faktorisasi prima dari 54 adalalitd

/ Tentukan KPK dari 8 dan 12 menggunakan faktorisasi prima! [ 2

6.

7.

8.
/V.

Kerjakan soal-soal berikut ini!

Tentukan KPK dari 15 dan 20 menggunakan faktorisasi primat & ©
Tentukan FPB dari 28 dan 42 menggunakan faktorisasi prima! |4
Tentukan FPB dari 18 dan 24 menggunakan faklorisasi prima! §
Rant memiliki 12 permen dan 18 cokelat, Ia ingin membaginya ke dalam beberapa
bungkus dengan jumlah permen dan cokelat yang sama di setiap bungkus.
Berapa bungkus yang dapat dibuat Rani? 36
10. Okta menanam bungs mawar setiap 4 hari sekali, sedangkan bunga melati setiap 6 hari
sekali,
Jika pada hari ini Okta menanam keduanya bersamaan. setelah berapa hari lagi ia akan
menanam kedua bunga itu bersamaan lagi? |2 hga
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Lampiran 9: Hasil Kerja Peserta Didik

Keseruan Bermain Puzzle
Faktor & Faktorisasi Prima

Perhatikan petunjuk berikut supaya
permainan puzzle leblh mudah untuk dikerjakan!

)) Pecahkan puzzle dengan mencari faktor dan faktorisasi prima dari pasangan angka
yang tersedia. Setiap jawaban yang tepat akan membantu kamu meletakkan
potongan puzzle pada tempatnya untuk mengungkap gambar rahasia. Pada halaman
selanjutnya, terdapat gambar yang harus kamu cocokkan dengan susunan puzzle yang

telah kamu selesaikan.

I - —————— — s SED GES EZE Gum G e
-
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3 L 1:20 3] 5@-‘-&7

2 1,@(Dlers 17 = 20bry 7
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6. 5o don 75 2" 18 dan 72
—k_TZ_W %o!'!!ftﬂ?
F’:‘;S’: 25 %.‘2’” =29

7 21 2 12- 1% oln 27
e

Fr&: 7

8 32 don 98
APK-2*X3 =96
Frg:21:=10¢

3 69 den B0
FPg: 21 %

0. A don 71
TR ZX3T - 782

FP83 =27
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?
Menyajikan Hasil Kerja Kelompo
Mengl\mluul, dan J:nglpudo:‘

Setiap kelompok menyajikan hasil kerja dan menjelaskan langkah
menentukan KPK dan FPB. Guru dan peserta didik mengevaluasi
hasil melalui diskusi singkat. Guru memberikan apresiasi kepada
kelompok dengan kerja sama dan hasil terbaik.

peserta didik diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan komentar terkait
pembelajaran yang dilakukan. Selain itu peserta didik juga dapat menuliskan materi apa
saja yang telah dipelajari dan dikuasai setelah pembelajaran selesal.

Tulislah pada kolom berikut!

Materi yang belum dikuasai

Materi yang sudah dikuasal
Eakser dap Eakteris.
BB i

Materi yang dianggap sulit
_ff auk alea

Perasaan setelah melakukan kegiatan
pembelajaran

JU
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Keseruan Bermain Puzzle
KPK dan FPB

Perhatikan petunjuk berikut supaya
permainan puzzle lebih mudah untuk dikerjakan!

)) Pecahkan puzzle dengan mencari KPK dan FPB dari pasangan angka yang tersedia,
Setiap jJawaban yang tepat akan membantu kamu meletakkan potongan puzzle pada
tempatnya untuk mengungkap gambar rahasia. Pada halaman selanjutnya, terdapat

gambar yang harus kamu cocokkan dengan susunan puzzle yang telah kamu

I KPK=12
) FPB=20
I
I
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: 3X5:
Fre: 22x5= 20

4274 36
m"31§3!=108

Fr8: 3 " =3

5 30 dog 45

tLX3 90
fPe:3xL=15
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7%,
7

Menyajikan Hasil Kerja Kelom !
Mengevaluasi, dan enpprciz':‘

‘ Setiap kelompok menyajikan hasil kerja dan menjelaskan langkah

menentukan KPK dan FPB. Guru dan peserta didik mengevaluasi
hasil melalui diskusi singkat. Guru memberikan apresiasi kepada
kelompok dengan kerja sama dan hasil terbaik,

Peserta didik diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan komentar terkait
pembelajaran yang dilakukan. Selain itu peserta didik juga dapat menuliskan materi apa
saja yang telah dipelajari dan dikuasai setelah pembelajaran selesai.

Tulislah pada kolom berikut!

Materi yang belum dikuasai

bidasstveuan

Materi yang sudah dikuasal
clegdnpkblle

Materl yang dianggap sulit Perasaan setelah melakukan kegiatan

) &> b GO W5 @5 &b @& = == - 4---------—
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Keseruan Bermain Puzzle
KPK dan FPB

Perhatikan petunjuk berfkut supaya
permainan puzzle lebih mudah untuk dikerjakan!

2> Pecahkan puzzie dengan mencari KPK dan FPB dalam kehidupan sehari-hari darl
pasangan angka yang tersedia. Setiap jawaban yang tepat akan membantu kamu
meletakkan potongan puzle pada tempatnya untuk mengungkap gambar rahasia,
Pada halaman selanjutnya, terdapat gambar yang harus kamu cocokkan dengan
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| KPks &°x - 1aHgy C KPk 1 hiri don €has)

L Kok -2'vs . o, cofy, ([Pt Beleit dan 12dony).

o -kFK -.'S-d-an 20 - 2"st5- L ‘D Mert

g kPx -Shari dan tohai + zx0: Jo har

5. K Pk - 18 maait dan 29 menit-: 23xst - 72 Menif

A TPE = 24 Kup dan 36 kue: 2*xs . |2 KOtk

KPk- 9035 dan bban . € xa2* . 3¢ haw’

;fb’. 1’ QPL] dan Szl}mk. 23'.' g ?gkgf-
9#8’ R ?"’siuﬂ.ﬂ 27 Ml'th = QKOHL
b6 S Hue iy dan 30KUr fejo - x5 . 15 bepiyy
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v | . KELOMPOK:

s’

——

. TPB- 20 miter PitD mirrah, dan 20 Pitd bin,

Meter = oys - lo mekr

1. ﬂ’g .%0 K9 beas din 3¢ Ig J@quna
J— kJ

- 5k
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Mengevaluasi, dan Mengapresias

menentukan KPK dan FPB. Guru dan peserta didik mengevaluasi
hasil melalui diskusi singkat. Guru memberikan apresiasi kepada
kelompok dengan kerja sama dan hasil terbaik.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan komentar terkait
pembelajaran yang dilakukan. Selain itu peserta didik juga dapat menuliskan materi apa
saja yang telah dipelajari dan dikuasai setelah pembelajaran selesai.

Tulislah pada kolom berikut!

Materi yang belum dikuasai

) 5 N ST

Materi yang sudah dikuasal

3 0 0 U0 o -

Materi yang dianggap sulit Peras3an setelah melakukan kegiatan
Jon STET L

R
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Nama:#haiee.ceeenesensenees
Kelas:Ba.d 0. cnef. Lol o

JrETE 1X2 nowxe bZ2K3 ek, 29=2x2X2x7725%7
_FA) lor orine alalaf 2 lea T

/f-- Pilng anFrimg enbbreE [ da- 20 sialah

| 2,28, 7 11,12,12 19

/(3.

ks ax¥

q qs=2x29 12=2X6 31, 48= X 2XCXZX =1
A 2qz2xn 4=12X3 2

.g:ﬂ

ﬁi&?ﬁi‘d
. bfE3x
_'g { L’EE; {ax 1X{=¢

0.
{l. 28=2*X7_ APB=2XT1=H

4222x3X7
i 18- z — 2X7=6.
1% ﬁ:gxfg FPB= 2x7

,{.k?lf Jom 7 Jon 2.

0. 24y 23x 7 FPP=22X3=12.
76=3* x2* TN
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‘I‘entukan KPK dari 18 dan 24 mensgunahn '

ﬂ‘zxs
zﬁl-‘-“‘

kpkzg %3

=1z

Tentulan FPB dari bilangan 36 dan
gupakan faktorisasi primal

o“ﬁooooooboo
n__z’u\'?
g-z."xl

PFB' g
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q

Dua tali berukuran 60 cm dan 84 cm akan dipotong menjadi

|| bagian dengan panjang yang sama tanpa sisa.
Berapa panjang tiap potongan tali yang dapat dibuat?

(0w w0O0OO0O0D00WW®O
p= zixy)(f'
gq=2*x71X?

=2%x3
FEi=S,
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' PENILAIAN SUMATIF

)

-
\ B
|

Ani menyalakan lampu hias yang berkedip setiap 6
detik, sedangkan Budi menyalakan lampu lain yang
berkedip setiap 8 detik. Jika mereka menyalakan lampu
bersamaan, setelah berapa detik kedua lampu akan
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Lampiran 10: Modul Ajar Kelas V Materi KPK dan FPB

MODUL AJAR MATEMATIKA

et et e e e e e
: Afifah Luthfi Aziz

Sekolah : MIN 1 Lampung Timur

Jenjang : Sekolah Dasar

Fase / Kelas / Semester : C/V /Ganjil

Bab 2 : KPK dan FPB

Sub BAB 1 : Menentukan KPK dan FPB dengan menggunakan faktor
dan faktorisasi prima

Alokasi Waktu : 6 x 35 Menit (3x Pertemuan)

Tahun Ajaran : 20252026

B KOMPETENSTAWAL - commy s o o — 4 Tt s RS B |
1. Peserta didik dapat mencari faktor serta kelipatan dari suatu bilangan dengan cara

yang sederhana.

2. Peserta didik dapat menghitung kali dan bagi serta menemukan bilangan yang habis
dibagi atau kelipatannya.

F. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatihkan dimensi profil pelajar pancasila tentang:
1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia dengan cara
melatih peserta didik berdoa sebelum dan sesudah belajar.

2. Bergotong royong dengan cara melatih peserta didik untuk saling membantu
bekerjasama dalam kelompok sant melaksanakan kegistan praktikum, diskusi,
maupun presentasi hasil kerja kelompok.

3. Bemalar kritis dengan cara melatih peserta didik dengan pertanyaan-pertanyaan
dalam peristiwa kehidupan schari-han yang berhubungan dengan topik materi.

4. Kreatif dengan cara melatih peserta didik berinovasi dalam mengajukan ide yang
berhubungan dengan topik materi.
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D. PROFIL PELAJARAN RAHMATAN LIL *ALAMIN L]
* Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatihkan dimensi profil pelajar pelajar rahmatan
lil'alamin tentang:
. Tawazun (benimbang) dengan cara melatih emosional, sosial, dan spintual
peserta didik agar bersikap harmonis dengan teman scbaya.
2, Bertanggung jawab dengan cara melatih peserta didik untuk bertanggung jawab
dalam mengerjakan tugas.
E. SARANA DAN PRASARANA
1. Papan tulis
2. Spidol
3. Proyektor
4. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
5. Buku Panduan Guru Matematika Kelas V
6. Buku Siswa Matematika kelas V
F. TARGET PESERTA DIDIK
Target Pembelajaran adalah peserta didik regular (tidak berkebutuhan khusus) yang
berada pada fase ¢ atau berada di kelas 5.
G. JUMLAH PESERTA DIDIK
22 peserta didik
H. MODA PEMBELAJARAN
Pembelajaran dilakukan secara Pembelajaran Tatap Muka (PTM)/ Luring,
1. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN
1. Pendckatan : Berdiferensiasi
2. Model : Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT), Game Puzzle
3. Metode : Ceramah, Diskusi, Tanya Jawab, dan Demonstrasi

A. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)
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.
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2. TUJUAN PEMBELAJARAN

a. Menentukan KPK dan FPB menggunakan faktor prima dan faktorisasi prima
b. Menyclesaikan permasalahan KPK dan FPB dalam kehidupan sehari-hari

3. INDIKATOR PENCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN

Indikator Level
Peserta didik dapat menyebutkan faktor prima dari suatu bilangan Cl
dengan benar.
Peserta didik dapat menjclaskan langkah-langkah menemukan c2
faktor-faktor prima dari suatu bilangan.
Pescrta didik dapat menentukan KPK dari dua bilangan dengan c3
menggunakan faktorisasi prima.
Peserta didik dapat menentukan FPB dari dua bilangan dengan Cc3
menggunakan faktorisasi prima.
Peserta didik mampu menguraikan informasi penting dari soal C4
cerita untuk menentukan apakah masalah tersebut harus
disclesaikan dengan menggunakan KPK atau FPB.
Peserta didik menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan Cc4
schari-hari yang berkaitan dengan KPK dan FPB secara tepat.
4. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN
Pertemuan ATP Indikator Materi Pokok
1. Menyebutkan faktor prima dari 1&2 | Faktor prima dan
suatu bilangan dengan benar, Faktorisasi prima
2. Menentukan KPK dan FPB dari | 3&4 | KPK dan FPB

dua bilangan menggunakan
faktorisasi prima

3 Menyelesaikan  permasalahan [ S&6
dalam kchidupan schari-hari
yang berkaitan dengan KPK dan
FPB sccara tepat.

Penerapan  KPK  dan
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R ALTART A
. PEMAHAMAN

 BERMAKNA
Darting e e

Dengan menentukan KPK dan FPB menggunakan faktor dan faktorisasi prima, peserta

didik mampu menyelesaikan permasalahan berkaitan dengan materi KPK dan FPB yang

dihadapinya dalam kehidupan sehari-hari.

PERTANYAAN |

IMANTIK

Apakah anak-anak pernah membuat jadwal dari kegiatan rutin kalian? Bagaimana cara

kalian membuat jadwal tersebut?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

1. Pertemuan | (Indikator 1 & 2)
Materi : Faktor prima dan Faktorisasi prima
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit

Tahap

Deskripsi Kegiatann

Alokasi Waktu

Pendahuluan

*  Guru memberi salam, berdoa, dan
melakukan absensi.

o Apersepsi: Guru menunjukkan gambar
benda sehari-hari (misalnya kotak telur 12
butir dan kotak kue 18 potong).

e Mengajukan pertanyaan pematik: Anak-
anak, kalau kita punya 12 kue dan ingin
membaginya rata kepada teman, berapa
banyak cara kita bisa membaginya?”

e Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan manfaatnya.

o [ce breaking : “Tepuk Faktor™

o Guru memotivasi siswa

10 Menit

Tahap 1: Mengorganisasi peserta didik

untuk belajar

« Guru menjelaskan pengertian faktor,
kelipatan, dan bilangan prima dengan
bantuan slide animasi PPT dan contoh

50 Menit
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tabel faktor dan bilangan prima.

Guru mendemonstrasikan cara mencari
faktor dari suatu bilangan dan
menunjukkan pohon faktor sederhana.
Guru menanyakan kembali kepada peserta
didik contoh bilangan prima

Guru membentuk 4-5 kelompok heterogen
(berisi campuran kemampuan siswa) untuk
kegiatan TGT

Guru menyiapkan alat dan bahan, seperti
LKPD, potongan puzzle, dan lembar skor.

Tahap 2 : Pengenalan permainan puzzle

Guru menjelaskan isi puzzle, bahwa setiap
potongan berisi bilangan, faktor, atau hasil
faktorisasi prima.

Guru menunjukkan contoh satu potongan
puzzle dan mencontohkan cara
mencocokkannya.

Guru juga memberi tahu bahwa setiap
potongan bernilai poin tertentu yang akan
dikumpulkan untuk menentukan kelompok
terbaik.

Tahap 3 : Bekerjasama dalam kelompok

Guru membagikan potongan puzzle
bergambar faktor dan faktorisasi bilangan
prima (12 potongan acak).

Tugas kelompok: menyusun puzzle
dengan mencocokkan bilangan dengan
faktor atau faktorisasi prima yang sesuai.
Guru berkeliling memantau kerja sama,
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memberikan bimbingan dan penguatan
konsep jika ada kelompok yang
mengalami kesulitan.

Tahap 4: Menyajikan hasil kerja kelompok

Setiap kelompok memperlihatkan hasil
susunannya di depan kelas,

Salah satu anggota kelompok menjelaskan
alasan pencocokan bilangan dengan faktor
atau faktorisasi prima.

Guru memberikan penguatan dan
penjelasan tambahan untuk memperdalam
pemahaman peserta didik terhadap materi
yang dipelajari.

Tahap 5: Evaluasi, Apresiasi, dan Refleksi

Guru menilai hasil kerja dan kolaborasi
kelompok berdasarkan ketepatan, kerja
sama, dan kecepatan.

Kelompok dengan poin tertinggi
mendapatkan apresiasi simbolik.
Siswa menuliskan refleksi singkat di
bagian refleksi LKPD.

Penutup

Guru bersama siswa menyimpulkan hasil
belajar: “Faktor adalah bilangan yang
dapat membagi habis bilangan lain.
Bilangan prima hanya punya dua faktor.”
Guru memberi umpan balik positif dan
mengumumkan kelompok dengan kerja
sama terbaik.

Doa dan salam penutup.

10 Menit

2. Pertemuan 2 (Indikator 3&4)
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Materi : Menentukan KPK dan FPB Menggunakan Faktorisasi Prima
Alokasi Waktu: 2 x 35 Menit

Tahap

Deskripsi Kegiatann

Alokasi Waktu

Pendahuluan

Guru memberi salam, berdoa, dan
melakukan absensi.

Apersepsi: Mengulas faktor dan bilangan
prima.

Guru menayangkan video mini di PPT: dua
lampu berkedip berbeda waktu.
Mengajukan pertanyaan pematik: “Kapan
kedua lampu menyala bersamaan?”

Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan manfaatnya.

Ice breaking : Menyanyikan KPK dan FPB
(nada: ampar-ampar pisang).

Guru mengaitkan pertanyaan dengan
konsep KPK dan FPB, kemudian
menyampaikan tujuan pembelajaran.

10 Menit

Inti

Tahap 1: Mengorganisasi peserta didik
untuk belajar

Guru menjelaskan langkah-langkah
faktorisasi prima dengan contoh di papan
tulis (misalnya bilangan 18 dan 24).
Peserta didik dan guru mengadakan tanya
jawab mengenai materi yang dijelaskan
guru.

Guru menjelaskan tujuan kegiatan hari ini,
yaitu menentukan KPK dan FPB dari dua
bilangan menggunakan faktorisasi prima
melalui permainan puzzle kelompok.

50 Menit
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® Guru membagi peserta didik ke dalam
kelompok kecil beranggotakan 4-5 orang
sccara heterogen

Tahap 2 : Kegiatan permainan puzzle

o Guru mengingatkan kembali peraturan
permainan TGT dan membagikan LKPD 2

¢ Guru menunjukkan contoh potongan
puzzle LKPD 2 yang berisi angka KPK
dan FPB yang harus dicocokkan dengan
benar.

¢ Guru menjelaskan bahwa setiap potongan
puzzle memiliki angka KPK dan FPB
yang harus dicocokkan dengan benar.

¢ Guru juga memberi tahu bahwa setiap
potongan bernilai poin tertentu yang akan
dikumpulkan untuk menentukan kelompok
terbaik.

Tahap 3 : Bekerjasama dalam kelompok

e Guru membagikan potongan puzzle LKPD
2 kepada tiap kelompok

o Setiap kelompok mengerjakan LKPD 2:
Mencocokkan pasangan bilangan dengan
hasil KPK dan FPB yang benar.

o Guru berkeliling memantau kerja sama,

memberikan bimbingan dan penguatan

konsep jika ada kelompok yang

mengalami kesulitan,

Tahap 4: Menyajikan hasil kerja kelompok

o Setelah semua kelompok menyelesaikan

puzzle, guru meminta setiap kelompok
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menampilkan hasil kerjanya.

o Satu perwakilan kelompok menjelaskan
langkah-langkah menemukan KPK dan
FPB dari pasangan bilangan yang
diberikan.

¢ Guru memberikan penguatan dan
penjelasan tambahan untuk memperdalam
pemahaman peserta didik terhadap materi
yang dipelajari.

Tahap 5: Evaluasi, Apresiasi, dan Refleksi

e Guru menilai hasil kerja dan kolaborasi
kelompok berdasarkan ketepatan, kerja
sama, dan kecepatan.  °

o Kelompok dengan poin tertinggi
mendapatkan apresiasi simbolik.

o Siswa menuliskan refleksi singkat di
bagian refleksi LKPD,

Penutup

¢ Guru memandu siswa menulis kesimpulan
bersama tentang langkah mencari KPK
dan FPB.

o Guru menampilkan papan skor hasil
tumamen sementara.

e Guru memberi tugas dirumah untuk
membuat soal cerita sederhana tentang
KPK atau FPB di buku catatan.

e Doa dan salam penutup.

10 Menit
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3. Pertemuan 3 (Indikator 5 & 6)
Materi: Menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan KPK dan FPB sccara tepat.
Alokasi Waktu: 2 x 35 Menit

Tahap

Deskripsi Kegiatann

Alokasi Waktu

Pendahuluan

¢ Guru memberi salam, berdoa, dan
melakukan absensi.

o Apersepsi: Membahas bersama siswa
mengenai PR membuat soal cerita sendiri.

o Guru menayangkan PPT pembuka berisi
ilustrasi peristiwa schari-hari (misalnya
jadwal bus, pembagian hadiah, dan
kegiatan rutin).

o Pertanyaan pemantik: “Kapan kita perlu
menggunakan KPK dan kapan
menggunakan FPB?”

o Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan manfaatnya.

e Guru menjelaskan aturan final tumamen
puzzie

10 Menit

Tahap 1: Mengorganisasi peserta didik

untuk belajar

¢ Guru menampilkan PPT satu per satu,
misalnya: “Bu Siti membuat dua jenis kue.
Kue A matang tiap 12 menit dan Kue B
tiap 16 menit. Kapan matang bersamaan?”

o Peserta didik dan guru mengadakan tanya
jawab mengenai materi yang dijelaskan
guru.

o Guru menjelaskan bahwa kali ini peserta

50 Menit
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didik akan melanjutkan permainan dengan
materi baru, yaitu menyelesaikan soal-soal
kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan KPK dan FPB.

Guru membagi kembali peserta didik
dalam kelompok yang sama agar kerja
sama semakin kompak.

Tahap 2 : Kegiatan permainan puzzle

Guru membagikan LKPD 3

Guru menjelaskan bahwa setiap potongan
puzzle berisi permasalahan kehidupan
sehari-hari yang dapat disclesaikan
menggunakan konsep KPK atau FPB.
Guru menegaskan bahwa puzzle hanya
dapat disusun dengan benar jika siswa
menemukan hasil KPK atau FPB yang
tepat dari bilangan pada gambar.

Guru memberikan contoh soal dan langkah
awal penyelesaiannya agar siswa

Guru juga memberi tahu bahwa setiap
potongan bernilai poin tertentu yang akan
dikumpulkan untuk menentukan kelompok
terbaik.

Tahap 3 : Bekerjasama dalam kelompok

Guru membagikan potongan puzzle LKPD
3 kepada tiap kelompok

Sctiap kelompok mengerjakan LKPD 3
Guru memandu dan memberikan
bimbingan kepada kelompok yang

157




mengalami kesulitan.

Tahap 4: Menyajikan hasil kerja kelompok

Setelah puzzle tersusun, setiap kelompok
menampilkan hasilnya di depan kelas.
Satu perwakilan kelompok menjelaskan
langkah-langkah menemukan KPK dan
FPB dari permasalahan yang ada pada
puzzle.

Guru memandu jalannya presentasi,
memberi penguatan, dan memberikan
kesempatan kelompok lain menanggapi
hasil kerja teman.

Tahap 5: Evaluasi, Apresiasi, dan Refleksi

Guru menilai hasil kerja dan kolaborasi
kelompok berdasarkan ketepatan, kerja
sama, dan kecepatan.

Guru mengumumkan kelompok dengan
poin tertinggi sebagai Juara TGT Puzzle
Matematika.

Kelompok dengan poin tertinggi
mendapatkan apresiasi atau penghargaan.
Siswa menuliskan refleksi singkat di
bagian refleksi LKPD.

Penutup

Siswa menuliskan refleksi singkat di
kertas kecil

Guru dan siswa menyimpulkan kegiatan
pembelajaran: “KPK digunakan untuk
menentukan waktu kejadian bersama,
sedangkan FPB untuk pembagian yang
adil.”

Guru memberikan penghargaan simbolik

10 Menit
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(sertifikat atau bintang kelompok terbaik).

¢ Penutupan dengan doa dan tepuk semangat
bersama.

. Beatu nt
a.  Asessment Diagnostik (Sebelum Pembelajaran)

Tujuan Bentuk Instrumen Teknik Penilaian
Assesment
Mengetahui Tes tulis e Pertanyaan Wawancara singkat
kemampuan  awal | sederhana dan lisan dan catatan guru
peserta didik terkait | Tanya jawab e Soal isian pada lembar
faktor, kelipatan, dan | lisan. observasi
bilangan prima

b.  Asessment Formatif (Saat Pembelajaran Berlangsung)

Tujuan Bentuk Waktu Instrumen Teknik
Assesment pelaksanaan penilaian
Menilai Observasi Setiap Lembar Rubrik
partisipasi  dan pertemuan obsevasi observasi
pemahaman sikap
siswa  sclama
kegiatan TGT,
Menilai
keaktifan siswa
dalam bertanya,
menjawab,
diskusi, dan
presentasi.
Menilai Lembar Kerja | Setiap LKPD Rubnik
pemahaman Peserta Didik | pertemuan pertemuan 1- | penilaian
konsep faktor, | (LKPD) 3 kognitif dan
faktorisasi keterampilan
prima,  KPK,
dan FPB serta
pencrapannya

159




dalam
kehidupan
schari-hari

pembelajaran

dalam  proses

¢ Assessment Sumatif (Setelah Pembelajaran)
Soal evaluasi pendalaman materi (esay)
Jawablah pertanyaan ini dibawah ini dengan benar!
1. Tentukan KPK dari 18 dan 24 menggunakan faktorisasi prima!
2. Tentukan FPB dari bilangan 36 dan 48 menggunakan faktorisasi prima!
3. KPK dari 15 dan 25 adalah
4. Dua tali berukuran 60 cm dan 84 cm akan dipotong menjadi beberapa
bagian dengan panjang yang sama tanpa sisa. Berapa panjang tiap
potongan tali yang dapat dibuat?
5. Ani menyalakan lampu hias yang berkedip setiap 6 detik, sedangkan Budi
menyalakan lampu lain yang berkedip setiap 8 detik. Jika mercka
menyalakan lampu bersamaan, setelsh berapa detik kedua lampu akan

berkedip bersamaan lagi?
. Rubrik Penilaian
a.  Rubrik Kognitif
Skor tiap soal jika terfjawab semua dan benar adalah 5 jadi skor maksimal tiap
siswa adalah 25.
» skor ehan
Rumus penilaian = u—"-%; x 100
b.  Rubrik Psikomotorik
Aspek Skor 4 Skor 3 (baik) Skor2 Skor 1
(sangat baik) (cukup)
Kctepatan Menyusun Menyusun Menyusun Tidak mampu
dalam semua schagian  besar | sebagian kecil | menyusun
menyusun potongan puzzle dengan | puzzle dengan | puzzle dengan
puzzlc faktor | puzzic dengan | benar,  sedikit | benar,  masih | benar
& faktorisasi | benar dan | bantuan guru. butuh banyak | meskipun
cepat  tanpa arahan, telah
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Keterampilan | Menyelesaikan | Menyelesaikan | Menyelesaikan | Tidak
dalam scluruh hampir seluruh | scbagian menyelesaikan
mengerjakan | langkah LKPD | langkah dengan | langkah, ada | LKPD  atau
LKPD dengan  teliti, | benar, ada | beberapa hasil  banyak
(langkah dan | hasil  benar, | sedikit kesalahan salah.
hasil) dan tampilan | kesalahan. konsep.
rapi.
Kerjasama Sangat  aktif | Aktif  bekerja | Kurang  aktif | Tidak  mau
dalam membantu sama, kadang | dalam  kerja | bekerja sama
kelompok teman, menunggu tim,  hanya | atau
menghargai arahan, masih | mengikuti mengganggu
pendapat, dan | bisa instruksi. jalannya kerja
berkontribusi | berkontribusi tim.
besar  pada | baik.
hasil tim.
Ketelitian dan | Hasil  kenja | Hasil cukup | Hasil kurang | Hasil  tidak
kerapian hasil | sangat  rapi, | rapi, ada sedikit | repi dan tidak | rapi dan tidak
kerja teratur,  dan | coretan atau | konsisten. sesuai
sesuai ketidakteraturan. petunjuk
petunjuk.
Penggunaan | Menggunakan | Menggunakan | Sering Tidak mampu
alat/bahan alat  (puzzie, | alat dengan | ceroboh  atau | menggunakan
dalam LKPD, pensil, | baik, hanya | kurang tepat | alat  dengan
kegiatan dll)  dengan | sedikit kurang | menggunakan | baik dan perlu
hati-hati, hati-hati, alat, bimbingan
cfisien, dan terus-menerus.
tepat guna.
Lembar Penilaian
Kelompok | Aspek 1 Aspek 2 Aspek3 | Aspekd | Aspek S
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Rubrik Afektif

LEMBAR OBSERVASI SISWA
PADA PEMBELAJARAN IPAS

Z

Nama Siswa

2 |

Jenis Aktivitas
(3]

4

Air Nakhla

Altaf Shidgia Agifta Lyawan

Alvaro Tristan Anindito

Anggun Nuraini Kalung
Arka Deo Aliftiyan

Aryqin Faries Maulana

Awang Dipo Prasojo

Ayub Al Atsani

O oo |~J|On W] & WD -

Fachri Hananto Al Fanid

Ghaly Saad Rifa'i

Khayla Almira Maritza

Luthfie Sakhi Zaidan

Muhammad Naufal An Naafi

Muhammad Rafa Femando

N Agustin

Rifa Azzahra

Septiana Rahmawati

Sherly Agustina

Syaif Ally

Ubaidilah Azka Addawam

Viska Aulia Syakira

Zabdan Al Ghaniyyu

Jumlah

Presentase (%)

Keterangan:
Jenis Aktivitas

Siswa aktif bertanya, menjawab, mengemukakan pendapat, atau melakukan
eksplorasi dalam kegiatan belaja.
Siswa berdiskusi, berbagi ide, dan bekerja sama dalam kelompok untuk

memecahkan masalah.

Siswa mampu menghubungkan pengalaman sebelumnya dengan konsep baru

yang dipelajari.
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5. Siswa menunjukkan tanggung jawab, mengambil inisiatif, dan berusaha
mencari solusi sendiri sebelum bertanya.
Pedoman Penskoran :
Skor 1 : tidak dilakukan
Skor 2 : dilakukan
Skor 3 : selalu dilakukan

?.' KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL S, - T |

Kegiatan Sasaran Bentuk Kegiatan

Remedial Peserta didik yang belum |1. Menonton ulang penjelasan

mencapai ketuntasan belajar guru tentang faktorisasi prima

(nilai di bawah KKM) atau melalui slide atau papan tulis.

masih kesulitan memahami |2. Mengerjakan latihan tambahan

konsep faktor, faktorisasi sederhana tentang  mencari
prima, KPK, dan FPB. faktor dan menentukan KPK-
FPB dari dua bilangan,

3. Bermain ulang puzzle faktor dan
faktorisasi dengan bimbingan
guru secara berkelompok kecil.

Pengayaan Peserta didik yang telah |1. Menyelesaikan soal cerita

mencapai atau melampaui menantang tentang KPK dan

ketuntasan  belajar, serta FPB (misalnya dengan tiga
menunjukkan minat  dan bilangan).

kemampuan tinggi dalam |2. Membuat soal sendiri tentang

memahami KPK dan FPB. KPK atau FPB, lalu ditukarkan
dengan teman untuk
diselesaikan.

3. Mini tumamen tambahan,
kelompok  membuat  dan
menjawab pertanyaan  singkat
secara bergantian.

G BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK g EE]
1. Buku Guru dan siswa Matematika Kelas V Kurikulum Merdeka, Pusat Kunkulum
dan Perbukuan, Kemdikbudristek, 2021.
2. Kuncoro Budi,dkk. (2023). Esensei Matematika V (Fase C) Berbasis Riset untuk
3. Trianto. (2014). Model Pembelajaran Terpadu: Konsep, Strategi, dan
Implementasinya dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Jakarta:
Bumi Aksara.
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C. LKPD Pertemuan 3
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Lampiran 11: Dokumentasi Bukti Prasurvey
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Lampiran 12: Dokumentasi Pre-test — Post-test

Pretest
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Lampiran 13: Dokumentasi Uji Coba Produk Kepada Guru Kelas dan Peserta Didik
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Lampiran 14: Desain LKPD Berbasis TGT
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Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Puji syukur kehadirat Allah SWT., atas segala rahmat dan karunia-Nya
sehingga penulis dapat menyelesaikan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
SD/MI Berbasis Team Games Tournament (TGT). Sholawat beriringkan salam
semoga senantiasa tercurah limpah kepada suri tauladan kita Nabi
Muhammad SAW. Tidak lupa penulis ucapkan terima kasih kepada Ibu Dr. Siti
Annisah, M.Pd selaku dosen pembimbing akademik sekaligus dosen
pembimbing skripsi, Ibu Jultaning Mustika, M.Pd selaku validator ahli materi,
Ibu Ayyesha Dara Fayola, M.Pd selaku dosen ahli media dan Ibu Ayuni Noviani,
S.Pd selalu Guru Kelas V MIN 1 Lampung Timur.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) SD/MI Berbasis Team Games Tournament
(TGT) dibuat dengan tujuan untuk memberikan bahan ajar yang baru dan
dijadikan sebagai sarana meningkatkan minat belajar peserta didik. LKPD ini
dilengkapi dengan soal-soal yang disesuaikan dengan materi serta
penyampaian materi yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan
juga kurikulum merdeka yang ditetapkan oleh pemerintah.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan LKPD berbasis TGT ini masih
banyak kekurangan, kritik dan saran yang bersifat membangun sangat
diharapkan penulis demi meningkatkan kualitas LKPD ini dan dapat
memberikan kebermanfaatan bagi pendidik maupun peserta didik..

Wassalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Pekalongan, 26 Oktober 2025

Afifah Luthfi Aziz
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DAN TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat melakukan operasi
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian bilangan cacah sampai 10.000.
Mereka juga dapat menyelesaikan masalah
yang berkaitan dengan KPK dan FPB.

O

TUJUAN PEMBE ,

1.Menentukan KPK dan FPB menggunakan faktor
prima dan faktorisasi prima.

2.Menyelesaikan masalah kehidupan sehari-hari
yang berkaitan dengan konsep KPK dan FPB.

1 < - 4. R
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1.Berdoalah terlebih dahulu!

2.Bacalah petunjuk penggunaan LKPD ini dengan cermat!
3. Pelajari terlebih dahulu materi tentang menentukan KPK dan
FPB dengan menggunakan faktor dan faktorisasi prima pada
LKPD ini agar kamu siap mengikuti permainan edukatif!
4.Bentuklah kelompok belajar sesuai dengan arahan guru!
5.lkuti penjelasan guru tentang langkah-langkah model TGT dan
aturan permainan!
6.Baca dan pahami kegiatan yang ada dalam LKPD!
7.Laksanakan kegiatan diskusi kelompok dan permainan sesuai
arahan guru!
8.lkuti tahap turnamen (Games Tournament) dengan semangat!
9.Jika mengalami kesulitan, mintalah bantuan teman satu tim
atau guru!
10.Kumpulkan hasil kerja kelompok sesuai waktu yang telah
disepakati!
11.Setelah semua kelompok selesai, ikuti tahap turnamen (TGT)
sesuai arahan guru untuk mengetahui kelompok dengan hasil
terbaik!

177



o\, _¥
— | TABEL LANGKAH-LANGKAH ”/u§
PEMBELAJARAN TGT ¢

Penyajian Kelas (Class Guru menjelaskan
Presentation) » materi pembelajaran

. Peserta didik saling
- membantu dan
[ 3 : mempersiapkan  diri

l . menghadapi

turnamen.

Belajar Kelompok
(Team)

Permainan edukatif
secara berkelompok
untuk memperkuat
pemahaman konsep
materi dengan cara
yang menyenangkan.

3, Permainan (Games)

Siswa bekerjasama
dan berkompetisi
mengerjakan
pertanyaan-
pertanyaan

Kelompok dengan skor
tertinggi diberikan
5. Penghargaan Kelompok ﬁ » fo o nee!

4. Kompetisi (Turneament)

|« | apresiasi sebagal
bentuk motivasi
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A. Faktor Prima dan Faktorisasi Prima

) Faktor prima adalah faktor-faktor yang berupa bilangan
prima. ’
+ Contoh:
Faktor dari 14 adalah : 1, 2, 7, dan 14
Faktor primanya adalah : 2 dan 7

33> Faktorisasi prima adalah bentuk perkalian faktor-faktor prima
suatu bilangan, digunakan pohon faktor.
+ Contoh :

A

9% Jadi, Faktorisasi prima dari 36 = 2 x2x 3x 3
=22x3*
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9
Faktor Prima dan Faktorisasi Prima : ' 5

V> Faktor prima dan faktorisasi prima bilangan 135.
135

Bilang;;t prima |—3 45 —

B_ila‘nga-n prima | — 3 | Bilangan prima |

[Bilangan prima] —3 5 —[Bilangan primal
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C. KPK dan FPB
1. Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK)
Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) adalah bilangan positif terkecil
yang dapat di bagi habis oleh kedua bilang tersebut.
Cara mencari KPK adalah:
a.Caral:
mipaﬂﬂ 6:6, 12: 18, 24, 32, 36, 42, 48, dst...
+ Kelipatan 8 : 8, 16, 24, 32, 40, 48, 56,dst...
+ Kelipatan dari 6 dan 8 adalah 24 dan 48.
Karena kita mencari nilai yang terkecil, maka KPK dari 6 dan 8
adalah 24.
b. Cara 2

; 3
24=2x2x2x3=2"x3 48=2x2x2x2x3=2x3
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Cara mencari FPB adalah:

a.Caral
Faktor 15 adalah : 1, 3, 5, dan 15
Faktor 25 adalah : 1, 5, dan 25
FPB dari 15 dan 25 adalah 5

b. Cara 2
30 36
2 15 A

3

30=2x3x5

36=2x2x3x3

D ‘ Maka FPB dari 30 dan 36 adalah ‘
' ] 2x3=6

9 <p

270,08
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F. Contoh Soal Cerita Menentukan KPK 4

¥> Ibu membeli gas untuk memasak setiap 20 hari sekali dan membeli beras
setiap 10 hari sekali. Pada tanggal 7 maret, ibu membeli gas dan beras
secara bersamaan.Pada tanggal berapa ibu akan membeli gas dan beras

secara bersamaan lagi?

Jawab:
Mencari KPK dari 20 dan 10
20 10
2 10 2 5
2 5

Faktorisasi primadari20=2x2x5=2*x5
Faktorisasi primadari10=2x5
KPKdari20dan10=2x2x5=20

¥ Ibu akan membeli gas dan beras secara bersamaan pada tanggal berapa?
7 maret + 20 hari = 27 maret 2020
Jadi, ibu akan membeli gas dan beras secara bersamaan pada tanggal 27
maret 2020,
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P> Siswa kelas V terdiri dari siswa laki-laki dan 18 siswa perempuan.
Siswa dikelas tersebut akan dibagi dalam beberapa kelompok
‘yang terdiri atas siswa laki-laki dan perempuan yang sama
Mencari FPB dari 12 dan 18

/\ /\

/\ /\ ;“mmnm

o

Faktoﬁsaﬂpﬁmadaﬁ 12=22x3
Faktorisasi prima dari 18 = 2 x 3

FPB dari 12 dan 18 = 2 x 3 (diambil dari bilangan terkecil) = 6
Jadi kelompok paling banyak yang dapat dibentuk sebanyak 6
kelompok.
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 TABEL LANGKAH-LANGKAH
PERMAINAN PUZZLE

Mengorganisasi peserta Membentuk kelompok

didik untuk belajar (4-5 orang)

Pengenalan kegiatan Nferngarahftan iyl
didik bagaimana

permainan puzzle

permainan puzzle

Siswa bekerjasama

N NA S o ' menyusun puzzle sesuai
kelompok -
o l ! jawaban yang benar
o -7
Mempresentasikan hasil

Menyajikan hasil kerja
kelompok

diskusi penyelesaian
permainan puzzie

Mengavaluasi,
mengapresiasikan, dan
refleksi

Kelompok dengan skor
tertinggi diberikan
apresiasi sebagal bentuk
motivasi. Peserta didik
merefleksikan hasil dan
pengalaman belajar.

14
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Keseruan Bermain Puzzle
Faktor & Faktorisasi Prima

)) Pecahkan puzzle dengan mencari faktor dan faktorisasi prima dari pasangan angka
yang tersedia. Setiap jawaban yang tepat akan membantu kamu meletakkan
potongan puzzle pada tempatnya untuk mengungkap gambar rahasia. Pada halaman
selanjutnya, terdapat gambar yang harus kamu cocokkan dengan susunan puzzle yang
telah kamu selesaikan.

Faktor prima
dari 10

Faktorisasi prima
dari 12

Bilangan prima
sebelum 10

Faktor prima
dari 14

Faktorisasi prima
dari 8

Faktorisasi prima
dari 9

Faktor prima
dari 25 adalah

Faktorisasi prima
dari 18

Bilangan prima
sesudah 5

Faktor prima
dari 21

Faktorisasi prima
dari 6

Faktor prima
dari 27
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Keseruan Bermain Puzzle
Faktor & Faktorisasi Prima

Perhatikan setiap potongan puzzle yang telah disediakan. Temukan
Faktor dan Faktorisasi prima dari pasangan angka, dan letakkan
potongan puzzle dengan benar untuk mengungkap gambar.

r--——-.
e

1

w 1

» 1

1

1

P ————— Y

1
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Setiap kelompok menyajikan hasil kerja dan menjelaskan langkah
menentukan KPK dan FPB. Guru dan peserta didik mengevaluasi
hasil melalui diskusi singkat. Guru memberikan apresiasi kepada
kelompok dengan kerja sama dan hasil terbaik.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan komentar terkait
pembelajaran yang dilakukan, Selain itu peserta didik juga dapat menuliskan materi apa
saja yang telah dipelajari dan dikuasai setelah pembelajaran selesai,

Tulislah pada kolom berikut!

Materi yang belum dikuasai Materi yang sudah dikuasai

Materi yang dianggap sulit Perasaan setelah melakukan kegiatan

pembelajaran

LB | 18 =
Y i A aEir

B

-
. rill
= |
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Keseruan Bermain Puzzle
KPK dan FPB

AN patacgul arti apags

aiion e Vol o stk dbryetan

)) Pecahkan puzzle dengan mencari KPK dan FPB dari pasangan angka yang tersedia.
Setiap jawaban yang tepat akan membantu kamu meletakkan potongan puzzle pada
tempatnya untuk mengungkap gambar rahasia. Pada halaman selanjutnya, terdapat
gambar yang harus kamu cocokkan dengan susunan puzzle yang telah kamu

selesaikan.

Tentukan KPK
dan FPB dari 24
dan 36

Tentukan KPK
dan FPB dari 15
dan 25

Tentukan KPK
dan FPB dari 40
dan 60

Tentukan KPK
dan FPB dari 27
dan 36

Tentukan KPK
dan FPB dari 30
dan 45

Tentukan KPK
dan FPB dari 50
dan 75

Tentukan KPK
dan FPB dari 21
dan 28

Tentukan KPK
|dan FPB dari 32
dan 48

Tentukan KPK
dan FPB dari 64
dan 80

Tentukan KPK
dan FPB dari 54
dan 81

Tentukan KPK
dan FPB dari 48
dan 72

Tentukan KPK
|dan FPB dari 16
dan 24
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O Keseruan Bermain Puzzle
& KPK dan FPB

Perhatikan setiap potongan puzzle yang telah disediakan. Temukan
KPK dan FPB dari setiap pasangan angka, kemudian letakkan
potongan puzzle pada tempat yang benar. Tuliskan juga cara atau
langkah-langkah yang kamu gunakan untuk mendapatkan jawaban
tersebut.

. KPK =108
FPB=9

2
S

. T R

|
A Fen A abEr— g ol
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Setiap kelompok menyajikan hasil kerja dan menjelaskan langkah
menentukan KPK dan FPB. Guru dan peserta didik mengevaluasi
hasil melalui diskusi singkat. Guru memberikan apresiasi kepada
kelompok dengan kerja sama dan hasil terbaik.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan komentar terkait
pembelajaran yang dilakukan. Selain itu peserta didik juga dapat menuliskan materi apa
saja yang telah dipelajari dan dikuasai setelah pembelajaran selesai.

Tulislah pada kolom berikut!

Materi yang belum dikuasal

( Materi yang sudah dikuasal

Materi yang dianggap sulit

-

/" Perasaan setelah melokukan kegiatan
pembelajaran

L S—

- e
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Keseruan Bermain Puzzle
KPK dan FPB

Perhatikan petunjuk berikut supaya |

Pecahkan puzzle dengan mencari KPK dan FPB dalam kehidupan sehari-hari dari
pasangan angka yang tersedia. Setiap jawaban yang tepat akan membantu kamu
meletakkan potongan puzzle pada tempatnya untuk mengungkap gambar rahasia.
Pada halaman selanjutnya, terdapat gambar yang harus kamu cocokkan dengan
susunan puzzle yang telah kamu selesaikan.

Anita mencuci baju | Dua lampu menyala tus A berangkat tiap Bunga mawar mekar
tiap 4 hari, Siti tiap | tiap 8 detikdan12 f15 menit, Bus B tiap | tiap 5 hari, bunga
6 hari. Kapan |detik. Kapan menyala | 20 menit. Kapan melati tiap 10 hari.
Mereka mencuci bersama lagi? mereka berangkat Kapan mekar
bersama lagi bersama lagi? bersama lagi?

Lonceng A berbunyi | Dinda menabung tiap |lbu punya 24 kue dan | Aq4a4 40 apel dan 32
tiap 18 menit 24 menit. | g hari, Rafi tiap 12 | 36 roti. Semua akan

Y eruk. Semua ingin
Kapan lonceng tersebut | 1o Kapan mereka | dibagi sama banyak. } nek

sk w:::‘ e menabung Bisa dibagi jadi d;:”‘i s:‘n;: Tth.
bersama lagi? berapa kotak? 5a jadi berapa
paket?

Tono punya 18 pensil | Ada 45 kue coklat dan Pita merah 20 meter Beras 50 kg dan

dan 27 penghapus. 30 kue keju. Semua  l4an pita biru 30 meter, jagung 35 kg
Semua ingin dibagi | dimasukkan ke toples Dipotong sama dibagi sama
sama banyak. Bisa sama banyal.

jadi R ke s Son? panjang. Panjang rata. Isi tiap karung

tiap potongan? berapa lagi?
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Keseruan Bermain Puzzle
Faktor & Faktorisasi Prima

R

2, ==
)

Perhatikan setiap potongan puzzle yang telah disediakan. Temukan KPK dan
FPB dalam kehidupan sehari-hari dari setiap pasangan angka, kemudian
letakkan potongan puzzle pada tempat yang benar. Tuliskan juga cara atau
langkah-langkah yang kamu gunakan untuk memperoleh jawaban tersebut.

I >
l

]

T

=”',

¢£-—----

S ED Eh Gb =D G» G G ey

r--------

10 hari

12 hari

:

24 « . P

F Cle===fm L L .
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Setiap kelompok menyajikan hasil

kerja dan menjelaskan langkah

menentukan KPK dan FPB. Guru dan peserta didik mengevaluasi
hasil melalui diskusi singkat. Guru memberikan apresiasi kepada
kelompok dengan kerja sama dan hasil terbaik.

Peserta didik diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan komentar terkait
pembelajaran yang dilakukan, Selain itu peserta didik juga dapat menuliskan materi apa
saja yang telah dipelajari dan dikuasai setelah pembelajaran selesai.

Tulislah pada kolom berikut!

Materi yang belum dikuasal

f Materi yang sudah dikuasal

Materi yang dianggap sulit

200
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pembelajaran
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Kerjakan soal dibawah ini dengan tepat!

1.Faktor prima dari 24 adalah...

2.Bilangan prima yang terletak antara 1 dan 20 adalah...

3. Faktorisasi prima dari 15 adalah...

4.Faktorisasi prima dari 48 adalah...

5.Tentukan KPK dari 8 dan 12 menggunakan faktorisasi prima!

6.Tentukan KPK dari 15 dan 20 menggunakan faktorisasi prima!

7.Tentukan FPBdari 28 dan 42 menggunakan faktorisasi prima!

8.Tentukan FPB dari 18 dan 24 menggunakan faktorisasi prima!

9.Lani menyalakan lonceng setiap 3 menit, dan siti menyalakan
lonceng setiap 5 menit. Jika mereka menyalakan lonceng
bersamaan pukul 09.00, pukul berapa mereka akan menyalakan
lonceng bersama lagi?

10.1bu memiliki 24 kue coklat dan 36 kue keju. |bu ingin

membaginya ke dalam kotak dengan jumlah sama dan tanpa

sisa. Berapa isi kue dalam setiap kotak? setnils

I ‘ e
Ay

Yo A= MR
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‘ ‘Langkah kecil hari ini bisa membawa kita ke mimpi besar.
Jangan takut gagal, karena dari gagal kita belajar.
Belajar dengan hati gembira membuat ilmu mudah masuk

Semangat belajar, semangat jadi anak hebat!
Bismillah, ayo berjuang bersama! #
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KEPALA SEKOLAH MIN 1 LAMPUNG TIMUR berkenan memberikan izin kepada

mahasiswa kami, atas nama :
Nama : AFIFAH LUTHFI AZIZ
NPM : 2201030001
Semester : 6 (Enam)
Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
PENGEMBANGAN LKPD MATEMATIKA BERBASIS MODEL
Judul : PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT)

KELAS V MIN 1 LAMPUNG TIMUR

untuk melakukan prasurvey di MIN 1 LAMPUNG TIMUR, dalam rangka
meyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi.

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Bapak/lbu KEPALA SEKOLAH MIN 1
LAMPUNG TIMUR untuk terselenggaranya prasurvey tersebut, atas fasilitas dan
bantuannya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb,

Metro, 08 Mei 2025

NIP 19940304 201801 2 002
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Lampiran 16: Balasan Prasurey

o KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
) KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN LAMPUNG TIMUR
MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 1 LAMPUNG TIMUR
Jalan Nurl Desa Advejo Pekalongan Lampung Timer 34391
Lemall: min_adyre) hoo.cobd Facebook ; MIN 1 Lampung Timaur
Akrecitas : b NPSN : 60705756 NSM : 111118070001

SURAT KETERANGAN
Nomor : B.192/Mi.08.05/Kp.07.1/07/2025
Lamp L.
Perihal “BALASAN PRASURVEY

Sehubungan dengan surat dari Institut agama islam negeri metro, Nomor:
1457/1n.28/J/TL.01/05/2025 menerangkan bahwa mahasiswa dibawah ini:

Nama : AFIFAH LUTHFI AZIZ

NPM : 2201030001

Semester : 6 (Enam)

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Untuk melaksanakan survey di MIN 1 Lampung Timur dalam rangka menyelesaikan
tugas akhir dengan judul * PENGEMBANGAN LKPD MATEMATIKA BERBASIS
MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT) KELAS V MIN 1
LAMPUNG TIMUR.

Demikian surat ini untuk dipergunakan sebagaimanamestinya.

Ditetapkan.di = Adirejo
Pada Tanggal : 24 Juli 2025

O, M.Pd.I
8312182009011010
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Lampiran 17: Izin Research

. KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI JURAI SIWO LAMPUNG
Qh ‘ﬂ.? FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

Jalan Ki. Hajar Dewantara No.118, Iringmulyo 15 A, Metro Timur Kota Metro Lampung 34112
.:m wam  Telepon (0725) 47297 Faksimill (0725) 47296, www,uinjusita ac.id, humas@uingusila. ac id

Nomor  : B-1094/In.28/D.1/TL.00/11/2025 Kepada Yth,,
Lampiran ; - KEPALA MIN 1 LAMPUNG TIMUR
Perihal  IZIN RESEARCH di-

Tempat

Assalamu'alaikum Wr. Wb

Sehubungan dengan Surat Tugas Nomor. B-1093/In.28/D.1/TL.01/11/2025,
tanggal 04 November 2025 atas nama saudara;

Nama . AFIFAH LUTHFI AZIZ

NPM - 2201030001

Semester 7 (Tujuh)

Jurusan . Pendidikan Guru Madrasah Ibtdaryah

Maka dengan ini kami sampaikan kepada KEPALA MIN 1 LAMPUNG TIMUR
bahwa Mahasiswa tersebut di atas akan mengadakan research/survey di MIN 1
LAMPUNG TIMUR, dalam rangka meyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi mahasiswa
yang bersangkutan dengan judul ‘PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA
PESERTA DIDIK (LKPD) MATEMATIKA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN
TEAM GAMES TOURNAMENT KELAS V MIN 1 LAMPUNG TIMUR".

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Bapak/ibu uniuk terselenggaranya
tugas tersebut, atas fasilitas dan bantuannya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Metro, 04 November 2025
Wakil Dekan Akademik dan

‘~'(‘.«}_ 3 K,".TJ

Dr. Tubagus Ali Rachman Puja
Kesuma M.Pd

NiP

007
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Lampiran 18: Balasan Research

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN LAMPUNG TIMUR
MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 1 LAMPUNG TIMUR
Jakan Nurl Desa Adirejo Pekalongan Lampung Timer 34391
Email: min_adyrejo@yahoo co.id Fanipage Facebook : MIN I Lampung Timur
Akroditasi : D NPSN ; 60705756 NSM : 111118070001

SURAT KETERANGAN

Nomor : B.253/Mi.08.05/Kp.07.01/11/2025
Lamp .
Perihal : BALASAN IZIN RESEARCH

Schubungan dengan surat dari Universitas Islam Negeri Jurai Siwo Lampung, Nomor:B-
1093/In.28/D.1/TL.01/11/2025 pada tanggal 04 November 2025 , mencrangkan bahwa
mahasiswa/i dibawah ini :

Nama : AFIFAH LUTHFI AZIZ

NPM : 2201030001

Semester : 7(Tujuh)

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Untuk melaksanakan research di MIN 1 Lampung timur dalam rangka menyelesaikan tugas akhir
dengan judul “PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
MATEMATIKA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT
KELAS V MIN | LAMPUNG TIMUR"

Demikian surat Tanggapan izin research ini untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Ditetapkan : Adirejo
Pada Tanggal : 12 November 2025

O PA
512182009011010
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Lampiran 19: Surat Tugas

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI JURAI SIWO LAMPUNG

IJ ' f [_ FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
U ajar Dewantara No.118, Iringmulyo 15 A. Metro Timur Kota Melro Lampung 34112
m::aﬁ Ydopon (0725) 47297, Faksimid (0725) 47296; www uinusila ac id. humas@uinjusda.ac id

Nomor: B-1093/In.28/D.1/TL,01/11/2025

Wakil Dekan Akademik dan Kelembagaan Tarbiyah dan limu Keguruan Institut Agama Islam

Negeri Metro, menugaskan kepada saudara:
Nama :  AFIFAH LUTHFI AZIZ
NPM : 2201030001
Semester ¢ 7 (Tujuh)
Jurusan . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Untuk : 1. Mengadakan observasilsurvey di MIN 1 LAMPUNG TIMUR, guna

mengumpulkan data (bahan-bahan) dalam rangka meyelesakan penulisan
Tugas Akhir/Skripsi mahasiswa yang bersangkutan dengan judul
“‘PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
MATEMATIKA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES
TOURNAMENT KELAS V MIN 1 LAMPUNG TIMUR",

2. Waktu yang diberikan mulai tanggal dikeluarkan Surat Tugas ini sampai
dengan selesai,

Kepada Pejabat yang berwenang di daerahfinstansi tersebut di atas dan masyarakat selempat
mohon bantuannya untuk kelancaran mahasiswa yang bersangkutan, terima kassh,

Dikeluarkan di : Metro
Pada Tanggal : 04 November 2025

Wakil Dekan Akademik dan

Dr. Tubagus Ali Rachman Puja
Kesuma M.Pd
NIP 19880823 201503 1 007
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Lampiran 20: Surat Pelaksanaan Research

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
KANTOR KEMENTERIAN AGAMA KABUPATEN LAMPUNG TIMUR
MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 1 LAMPUNG TIMUR
Jalan Nuri Desa Adirego Pebalongan Lampung Timer 34391

Email: min_adyrejo@yahoo co.ld Famspage Facebook : MIN 1 Lampung Tenur
Akreditasl : B NPSN : 60705756 NSM : 111118070001

_—

| A G ELAKS.
Nomor : B2PMi.08.05/Kp.07.01/02/2025

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala Madrasah Ibtidaiyah Negeri | Lampung Timur:

Nama : Darsono,M.Pd 1
Jabatan : Kepala MIN 1 Lampung Timur
Tempat Tugas : MIN 1 Lampung Timur

Menerangkan dengan sebenamnya bahwa

Nama : AFIFAH LUTHFI AZIZ

NPM : 2201030001

Semester : 7(Tujuh )

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Adalah mahasiswa dari Institut Agama Islam Negeri yang bener-bener melaksanakan
penelitian di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 1 lampung Timur dari tanggal 07 November s.d 13
November 2025, dengan judul “PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD) MATEMATIKA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES
TOURNAMENT KELAS V MIN | LAMPUNG TIMUR™

Demikian surat Keterangan ini dibuat untuk dipergunakan seperlunya.

. Adirejo
01 Desember 2025
Lampung Timur

214



Lampiran 21: Surat Bimbingan Skripsi

V5. 08 Brorge Lugw

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI JURAI SIWO LAMPUNG

& | hﬂj» FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Ki. Hajar Dewantara No. 118, kingmulyo 15 A, Metro Timur Kota Metro Lampung 34112
(0725) 47207, Faksanal (0725) 47206 waw. acud;

/ Nomor um:mzs VNTL O0V102025
Lampiran
Perihal suuu'r BIMBINGAN SKRIPSI

Kepada Yth,,

Siti Annisah (Pembimbing 1)
(Pembimbing 2)

di-
Assalomu'alakum Wr. Wh.

mahasiswa :
Nama : AFIFAH LUTHFI AZIZ
NPM ¢ 2201030001
Semester : 7 (Tujuh)
Fakultas : Tarbiyah dan limu Keguruan
Jurusan . Pendidikan Guru Madrasah Ibtidalyah
Judul : PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
MATEMATIKA BERBASIS MODEL PEMBELAJARAN TEAM
TOURNAMENT KELAS V MIN 1 LAMPUNG TIMUR
Dengan ketentuan sebagas berikut
1. Dosen mahasiswa sejak penyusunan proposal s/d penulisan
skripsi dengan s2bagal
a. Dosen Pembimbing 1 judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | £/d IV setelah diperiksa oleh 2
b. Dosen Pembimbing 2 judul, outline, alat pengumpul data

pedoman
mmmmmmrm
Demikian surat ini dsampakan, atas kesediaan Bapak/ibu diucapkan terima kasd.
Wassalamualaikum Wr. Wo.

- as M.Pd
NIP 19540304 201801 2 002

Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik. Untuk memastkan keasiannya, sdahkan scan QRCode
m&smummm ac.idv2cek-suratbimbingan php?npm=2201030001.
Token = 2201030001
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Lampiran 22: Surat Keterangan Bebas Pustaka UIN Jurai Siwo Lampung

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
o UNIVERSITAS ISLAM NEGERI JURAI SIWO LAMPUNG

Y UNIT PERPUSTAKAAN
NPP: 1807062F0000001
) Jalan Ki. Hajar D No, 118, Iingmulyo 15 A, Metro Timur Kota Metro Lampung 34112
— Tolopon (0725) 47207, 42775, Faksimil (0725) 47206,
SO = Wobse: www metrouniv.oc.id; e-mal Rinmetro@metrouniv ac id

SURAT KETERANGAN BEBAS PUSTAKA
Nomor : P-804/Un.36/S/U.1/0T.01/11/2025

Yang bertandatangan di bawah ini, Kepala Perpustakaan Universitas Islam Negeri

Jurai Siwo Lampung menerangkan bahwa :
Nama L AFIFAH LUTHFI AZIZ
NPM : 2201030001
Fakultas / Jurusan : Tarbiyah dan imu Keguruan / PGMI

Adalah anggota Perpustakaan Universitas Islam Negeri Jural Siwo Lampung
Tahun Akademik 20252026 dengan nomor anggota 2201030001,

Menunat data yang ada pada kami, nama tersebut di atas dinyatakan bebas
administrasi Perpustakaan Universitas Islam Negeri Jurai Siwo Lampung.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat, agar dapat dipergunakan seperiunya,
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Lampiran 23: Kartu Konsultasi Bimbingan Skripsi

AH DAN ILMU
\ ISLAM NEGERI METR(
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A KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
Qu > INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
. FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

Jadan K1 Magar Dx K 15 A ngmutyo Metwo Timur Kota Metro Lampung 34111
HET RO Telepon (0725) 41507, Faksimdl (0725) 47206, www Lnrbeyah ocid, wmm’mud

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : Afifah Luthfi Az(2 Program Studi : PGMI
NPM : 2201030001 Semester sV
Hari/ Tands Tangan
No Tanggal Materi yang dikonsultasikan Mabashws

[ Jun'ad {krwqu(o(. peaellome m,t
Il | dot=  tmping doun Chezpu,.

#2
2. ;'»‘::‘ ot elobads  pota bl Lilytn
;o’lf A ) det~ {.,..‘.,(.1.4.-.. bal

19 hw bl ‘!j (.M.Mn.wfhﬁ
iwe  Woupun i Ghubleo-
S ledo whwleo

bal jar ’s) Lelrancan

bkt

Dosen Pembimbing

. Siti Anni
NIP. 19800607 200312 2 003
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INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

x FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
AN Jotan K1 Hagee Dy Knmpus 15 A Inngmutyo Metro Timor Kota Meto Lampung 34111
HETRO Telepon (0725) 41507, Faksmi (0725) 47290, Wabste www tarbryah metrouny oc i, o-mad wm-!-mun

. e KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
o[ : I

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : Afifuh Luthfi A2/2 Program Studi : PGMI
NPM 2201030001 Scemester *¥I
No T:lw.l Materi yang dikonsultasikan Taods Tengen

Mahasiswa

? Auwat Tu\tang Judul , dan Peagusvnan JM
B W | later  buakang

gkﬁ'-'-i pirbingan BAT T dan I (ﬂ#

F,uW Lot \(g\n.. I&,,(’.L’\\

Jo Mot ﬂ;rw(a,,u o fo— d{{

ws
C é‘“‘"‘"f Acc bAB "'E-
Glablon (sgu Quuumac el

Dosen Pembimbing

Dr. Siti Annitah, M.Pd.
NIP. 19800607 200312 2 003
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

(8
Qm i INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
= FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

AN Jokan Ki. Hajar Dewantara Kampus 15 A iingrusyo Metro Tamur Kota Metro Lampung 34111
MET RO Telepon (0725) 41507, Faksimdi (0725) 47296, Webside www tarbryah metrouniv ac id. #mad m:_-.-m-u’

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : Afifah Luthfi Progrum Studi : PGMI
NPM : 2201030001 Semester Y
Hari/ = Tanda Tangan
No Tanggal Materi yang dikonsultasikan Mabasiswa

q' t"'“.lf, - heua  Valdn) (gep & |
> hutﬂ{ N l”“‘d 0"““ me‘“j(*“"

Le¢p Pubeny TET
-~ aonaw \M’“‘i""k ‘3“" (c“jhp(
Cbvar dj watus  den

W.m( ‘u-u(o' TGT'

Dosen Pembimbing

i Annisah, M.Pd.

NIP. 19800607 200312 2 003

NIPL19930304 201801 2 002
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N KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

Quf INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
> FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
1A Jatan Ki. Hajar O Malro Temur Kota Mebro Lampung 34111
MET RO Telopon (0725) 41507, Faksimili (0725) 47296, M mmmmul omad mwnn

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : Afifah Luthfi Program Studi : PGMI
NPM : 2201030001 Semester - VI
No T':;:ﬂ Materi yang dikonsultasikan i o
%W kamx | - (0'7‘»‘-»0 TET & otk e
(6 dot | Sk beroie~  oweal. wg_
i T B
Burin~  plger P
(gl TET

Ciit s st R
Allatr

GAors Mmdul Aer focug
o~ Mhun el Gl

gpeter: T

Y N

-

T

Dosen Pembimbing

a
NIP. 19800607 200312 2 003
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MET RO Telepon (0725) 41507, Faksemdi (0725) 47206, Web

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Matro Times Kota Melro Lamgung 34111

Jalan Ki. Hajar Dy Ty
W yoh acid, emad Larteyah angd scd

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN METRO

Program Studi : PGMI

Nama : Afifah Luthfi
NPM : 2201030001 Semester vl
No T:':;ul Materi yang dikonsultasikan T;:f;:;:‘:"
ey ==
. ‘| Bcc pap (-
%0 ok ‘
aong | FEPD aleu iy ‘uuu(ﬂ»'r‘,

W Was | Hardl  patdan bl pothe-

Y;‘Auk loaluan 4Jar dan

wwredu aJ-ur_

Glalilean ‘.a‘J“* le
Valdow pradeds  panelifian
(Voulon ajr Llepo ) .

te{ ( Leer)

w™

(.\,(u.(uh ["'{O(&(AM dat=
v oo e

Jea Tara Ningtyas, V. Fd
NIP. 19940304 201801 2 002

Dosen Pembimbing

1
NIP. 19800607 200312 2 003
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S KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
’\\U‘) INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
' FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
AN Jatan Ki. Hajar Dewantarn Kampus 15 A Inngmutyo Mot Temur Kota Mevo Lampung 34111
MET RO Tolepon (0725) 41507, Foksiml (0725) 47296, Wobade www tarbryah metmunce ac i, o-mad tarbiah angmetioun sc o
KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IAIN METRO
Numa : Afifah Luthfi Program Studi : PGMI
NPM : 2201030001 Scmester vl
Harl/ = . Tanda Tangan
No Tanggal Materi yang dikonsultasikan Sakabiours

(1 ]u.u.‘d bAs LY.

H’""‘J AW Y .d;njt‘ka» Ale.
henbat kel oo o
ks (V-

| fne | pbauas [ pubebion babo-
[0+ [ouc CLEID) & Vgel—
An  ponb bl Hon
Il Y o laepr'

Dosen Pembimbing
?‘3; -
DewTara Ningtyas, M.Pd. Dr. Siti Agn]gh, M.Pd.
NIP 19940304 201801 2 002 NIP, 19800607 200312 2 003
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INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
A Jatan Ki. Hajar Dewantacs Kampus 15 A inngmutyo Matro Tires Kota Metro Lampung 3111
€ T RO Telepon (0725) 41507. Faksendi (0725) 47206, Wobsite www lartvysh melrounivac i, emad Urtrysh @ngmatouen ac d

: u a KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
S

KARTU KONSULTASI BIMBINGAN SKRIPSI MAHASISWA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

IAIN METRO
Nama : Afifah Luthfi Progrum Studi : PGMI
NPM 2201030001 Semester ;v
No T:l::al Materi yang dikonsultasikan T::’;z;:‘:‘
1Y | edoe c.dulm(ww- bbb b
it Y ljion [anateer e
3oy
e Lo yoluon ()uluk i~
A byl daw  bwbager  bad
ko roall M’h c  faleom,
M
Ket Dosen Pembimbing
Ning . Siti Anni .
NiP. 19940304 201801 2 002 NIP. 19800607 200312 2 003
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RIWAYAT HIDUP

Afifah Luthfi Aziz lahir di Tulang Bawang, Kabupaten
Menggala, Provinsi Lampung pada tanggal 03 Maret
2004. Anak ke 1 dari pasangan Ayah Tukiman dan Ibu
Tutik Mashudah. Pendidikan dimulai dari Taman
Kanak-kanak Khoiru Ummah lulus pada tahun 2010,

kemudian melanjutkan pendidikan ke jenjang Sekolah

Dasar di SD Negeri 1 Sidodadi, lulus pada tahun 2016,
dan melanjutkan di Madrasah Tsanawiyah Negeri (MTsN) 1 Lampung Timur, lulus
pada tahun 2019, kemudian melanjutkan jenjang pendidikan ke Madrasah Aliyah
Negeri (MAN) 1 Lampung Timur, lulus pada tahun 2022, penulis melanjutkan
pendidikan Strata Satu (S1) di Universitas Islam Negeri (UIN) Jurai Siwo Lampung
pada Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI), Fakultas
Tarbiyah dan I[lmu Keguruan (FTIK) melalui seleksi penerimaan mahasiswa baru

jalur SPAN-PTKIN.
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