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MOTTO 

 

 

“Jangan tunda sampai besok apa yang bisa kamu kerjakan hari ini.” 

(“Never leave that till tomorrow which you can do today.1”)  
-Benjamin Franklin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1 Franklin Benjamin, The Way to Wealth: Advice, Hints, and Tips on Business, Money, and 

Finance, 1st edn (Bloomsbury Publishing, 2014), https://www.bloomsbury.com/us/way-to-wealth-

9781442222304. 
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ABSTRAK 

 

Melyka Anindya Pramono, “Pengembangan LKPD Berbasis Permainan 
Petualangan Edukasi menggunakan Model Cooperative Learning Tipe TGT pada 

Materi Siklus Hidup Hewan Kelas III SD/MI”. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. 

Kurangnya LKPD yang kontekstual dan menarik menjadi kendala dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. Bahan ajar yang efektif perlu disesuaikan dengan 

kebutuhan dan perkembangan peserta didik. Anak usia 7–11 tahun berdasarkan 

teori Hurlock juga senang belajar yang bersifat menjelajah melalui permainan dan 

kegiatan kelompok. Oleh karena itu, dikembangkan LKPD berbasis permainan 

petualangan edukasi dengan model Cooperative Learning tipe Teams Games 
Tournament (TGT) untuk meningkatkan kolaborasi dan motivasi belajar. Penelitian 

ini bertujuan untuk (1) menganalisis kebutuhan, (2) menilai kelayakan, (3) 

mengetahui respon peserta didik terhadap LKPD, dan (4) mengetahui hasil 

pengembangan LKPD.  

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 

dengan model 4-D yang meliputi tahap define (pendefinisian), design 

(perancangan), development (pengembangan), dan dissemination (penyebaran). 

Instrumen penelitian berupa angket skala Likert untuk penilaian ahli media, materi, 

bahasa, dan respon guru, serta skala Guttman dalam bentuk checklist untuk 

mengetahui respon peserta didik. Uji coba dilakukan pada 15 peserta didik kelas 

III, dengan data kualitatif dan kuantitatif yang dianalisis melalui perhitungan 

persentase keidealan guna menentukan kelayakan LKPD. 

Hasil penelitian pengembangan ini adalah (1) Hasil analisis kebutuhan 

menunjukkan bahwa peserta didik kelas III memerlukan LKPD yang variatif, 

interaktif, dan kontekstual dengan visual yang menarik agar lebih mudah 

memahami materi siklus hidup hewan serta terlibat aktif dalam pembelajaran (2) 

Hasil penilaian ahli materi, media, dan bahasa memperoleh skor rata rata 4,26 

dengan rata-rata presentase validasi 85,32% dengan kategori “Sangat Valid.” (3) 
Respon guru memperoleh skor presentase 90% dengan kategori “Sangat Baik.” 
Respon peserta didik menunjukkan persentase 100% dengan kategori “Positif.” (4) 
Telah dikembangkan LKPD berbasis permainan Petualangan Edukasi dengan 

model Cooperative Learning tipe TGT pada materi Siklus Hidup Hewan kelas III 

SD/MI. Produk ini disajikan dalam bentuk elektronik dan dilengkapi barcode pada 

LKPD panduan guru untuk memudahkan akses, unduh, dan pencetakan. LKPD 

terdiri atas empat pos tantangan yaitu kartu informasi, benar atau salah, 

menggambar siklus hidup hewan, dan soal sehingga LKPD sesuai dengan 

kebutuhan belajar peserta didik. Dengan demikian, LKPD berbasis permainan 

petualangan Edukasi menggunakan model cooperative learning tipe TGT 

dinyatakan layak digunakan sebagai bahan ajar inovatif di kelas III SD/MI. 

 

Kata Kunci: LKPD, Permainan Petualangan Edukasi, Teams Games 

Tournament, Siklus Hidup Hewan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Proses belajar mengajar di kelas merupakan interaksi antara peserta 

didik dan pendidik, di mana guru memegang peran krusial sebagai fasilitator 

pembelajaran.2 Guru tidak hanya bertugas menyampaikan materi, tetapi juga 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan perhatian peserta didik agar mereka 

termotivasi serta aktif dalam mengikuti pembelajaran.3 Keberhasilan proses ini 

sangat ditentukan oleh kemampuan guru dalam merancang model 

pembelajaran yang tepat dan menyediakan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) sebagai sarana belajar yang efektif.4 Dalam kondisi ideal, LKPD yang 

digunakan seharusnya mampu mendorong keaktifan peserta didik, menuntun 

mereka untuk berpikir kritis, memberikan kesempatan untuk mengeksplorasi 

konsep, serta mengaitkan materi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari.5  

Dengan demikian, pembelajaran yang ideal tidak hanya berfokus pada hasil 

akhir, tetapi juga pada proses pembelajaran yang memberikan pemahaman 

mendalam, menumbuhkan kecerdasan, membentuk ketekunan, meningkatkan 

kualitas belajar, serta mampu mengubah perilaku peserta didik agar dapat 

diaplikasikan dalam kehidupan nyata. 

Hakikat pembelajaran yang ideal tersebut belum sepenuhnya tercermin 

dalam pelaksanaan pembelajaran di lapangan. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti terhadap beberapa guru sekolah dasar di 

Kecamatan Girisubo, kondisi pembelajaran menunjukkan adanya kesenjangan 

yang cukup besar dengan konsep ideal. Proses pembelajaran pada umumnya 

masih didominasi oleh metode ceramah dan berpusat pada guru, dengan bahan 

ajar terbatas pada buku paket serta LKPD konvensional yang hanya berfungsi 

sebagai alat evaluasi, bukan sebagai sarana pengembangan kemampuan 

berpikir peserta didik. Keterbatasan tersebut berdampak pada rendahnya 

                                                           
2 Wisnu Sudarwanto et al., ‘Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe NHT 

Berbantuan Media Stimulasi Gambar untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta didik Kelas 4 SD’, 
Kalam Cendekia PGSD Kebumen 6, no. 3.1 (2020): 1–10. 

3 Alyannida Alfira and Harlinda Syofyan, ‘Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 
Teams Games Tournament (TGT) terhadap Hasil Belajar IPA Daur Kehidupan Hewan Peserta didik 

SD’, JPGI (Jurnal Penelitian Guru Indonesia) 7, no. 1 (2022): 177, 

https://doi.org/10.29210/022080jpgi0005. 
4 Resa Yulia Puspita et al., ‘Pengembangan LKPD Berbasis Discovery Learning dengan 

Pendekatan Kontekstual untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis’, Aksioma; 
Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 12, no. 2 (2023): 1704–13, 

https://doi.org/10.24127/ajpm.v12i2.6731. 
5 Ely Istiqomah, ‘Analisis Lembar Kerja Peserta Didik ( LKPD) sebagai Bahan Ajar 

Biologi’, ALVEOLI: Jurnal Pendidikan Biologi 2, no. 1 (2021): 1–15, 

https://doi.org/10.35719/alveoli.v2i1.17. 
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partisipasi peserta didik selama proses belajar, suasana kelas yang monoton, 

serta minimnya kesempatan bagi peserta didik untuk berpikir kritis, 

berkolaborasi, dan mengeksplorasi materi secara mandiri. Media pembelajaran 

yang telah digunakan guru, seperti gambar, video pembelajaran, alat peraga 

sederhana, serta kegiatan observasi lingkungan, menunjukkan adanya upaya 

untuk menciptakan pembelajaran yang menarik. Namun, media tersebut belum 

mampu meningkatkan keaktifan dan keterlibatan peserta didik secara optimal 

karena penggunaannya tidak terintegrasi dengan kegiatan pembelajaran secara 

menyeluruh. Selain itu, LKPD yang tersedia umumnya bersifat tekstual, tidak 

kontekstual, serta kurang memfasilitasi gaya belajar visual maupun kinestetik, 

sehingga tidak mampu menarik perhatian peserta didik dan mengarahkan 

mereka pada pengalaman belajar yang bermakna. 

Permasalahan ini sejalan dengan temuan beberapa penelitian 

sebelumnya menyatakan bahwa minimnya pemanfaatan bahan ajar yang 

sesuai. Bahan ajar yang digunakan terbatas pada buku paket dan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD), yang hanya berfungsi sebagai alat evaluasi pasca 

pembelajaran.6 Selain itu LKPD yang digunakan masih berupa LKPD biasa 

yang banyak dijual di pasaran.7 Oleh karena itu, perlu dikembangkan LKPD 

yang tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai media 

pembelajaran yang mampu menuntun peserta didik berpikir kritis, 

berkolaborasi, dan membangun pengetahuan secara aktif sesuai dengan tahap 

perkembangannya. Dalam penelitian ini lokasi yang dipilih difokuskan pada 

Sekolah D karena keterbatasan guru dalam menggunakan LKPD, peneliti 

mencoba mengembangkan LKPD yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik usia sekolah dasar. Di bawah ini terdapat tabel persetujuan tentang 

pembuatan LKPD ini. 

Permasalahan tersebut semakin terasa ketika diterapkan pada 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), salah satu mata 

pelajaran baru dalam struktur Kurikulum Merdeka untuk jenjang SD/MI. IPAS 

dirancang untuk mengembangkan rasa ingin tahu peserta didik terhadap 

fenomena alam dan sosial di sekitar mereka.8 Namun dalam praktiknya, 

pembelajaran IPAS sering kali masih disampaikan secara konvensional, kurang 

                                                           
6 Feggy Putri Anggraini and Safrida Napitupulu, ‘Pengembangan LKPD Berbasis 

Wordwall Menggunakan Metode Teams Games Tournament (TGT) Peserta didik Pada 

Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104607 Sei Rotan’, Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP 
Subang 10, no. 3 (2024): 3, https://doi.org/10.36989/didaktik.v10i3.4120. 

7 Muhammad Firdaus and Insih Wilujeng, ‘Pengembangan LKPD Inkuiri Terbimbing 
untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Hasil Belajar Peserta Didik’, Jurnal Inovasi 
Pendidikan IPA 4, no. 1 (2020): 26–40, https://doi.org/10.21831/jipi.v4i1.5574. 

8 Yuliana Wahyu et al., ‘Problematika Pemanfaatan Media Pembelajaran IPA di Sekolah 

Dasar’, Jurnal Penelitian Pendidikan IPA 6, no. 1 (2020): 107–12, 

https://doi.org/10.29303/jppipa.v6i1.344. 
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variatif, dan minim interaksi, sehingga peserta didik tidak memiliki 

ketertarikan atau motivasi untuk menggali lebih dalam materi yang dipelajari.9  

Berdasarkan analisis kurikulum dan masukan dari guru kelas, peneliti 

memfokuskan pengembangan bahan ajar pada materi siklus hidup hewan yang 

tercantum dalam Capaian Pembelajaran (CP) Fase B pada mata pelajaran 

IPAS. Pemilihan materi ini dilakukan secara sadar dan didasarkan pada 

beberapa pertimbangan pedagogis serta kondisi pembelajaran di kelas III. 

Pertama, materi siklus hidup hewan merupakan salah satu topik yang 

relatif lebih kompleks dibandingkan materi IPAS lainnya di kelas III, seperti 

bagian tubuh hewan, kebutuhan makhluk hidup, atau lingkungan sekitar. Siklus 

hidup hewan memuat konsep tahapan perubahan bentuk makhluk hidup yang 

bersifat bertahap dan abstrak, sehingga peserta didik sering mengalami 

kesulitan untuk membayangkan prosesnya tanpa bantuan media visual atau 

aktivitas yang memungkinkan mereka mengeksplorasi secara langsung. Hal ini 

diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru, yang menyatakan bahwa peserta 

didik belum menunjukkan pemahaman yang optimal karena materi selama ini 

lebih banyak disampaikan menggunakan penjelasan verbal dan gambar statis 

dalam buku teks atau LKS. 

Kedua, dari aspek sosial-emosional menurut Hurlock, anak usia 7–11 

tahun cenderung menyukai aktivitas belajar yang bersifat permainan, 

eksploratif, serta dilakukan secara berkelompok. 10 Materi siklus hidup hewan 

sangat sesuai jika dikemas dalam bentuk petualangan edukasi karena memiliki 

alur perubahan yang dapat dibuat sebagai “perjalanan” dari satu tahap ke tahap 
berikutnya, sehingga memudahkan anak membangun pemahaman secara 

bertahap sambil tetap terlibat secara aktif. 

Oleh karena itu, berdasarkan analisis kurikulum, karakteristik peserta 

didik, kesulitan yang dialami guru dalam penyampaian materi, serta kesesuaian 

konsep siklus hidup hewan dengan model pembelajaran berbasis permainan, 

peneliti mengembangkan LKPD berbasis permainan Petualangan Edukasi. 

LKPD ini dirancang melalui beberapa pos pembelajaran yang menyerupai 

perjalanan siklus hidup hewan, sehingga dapat meningkatkan kolaborasi serta 

motivasi belajar sesuai tahap perkembangan sosial-emosional mereka. 

Permainan ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik melalui pendekatan berbasis tantangan dan 

eksplorasi. Proses pembelajarannya disusun menyerupai sebuah perjalanan, di 

mana peserta didik melewati serangkaian tahap atau pos pembelajaran yang 

                                                           
9 Gingga Prananda et al., ‘Meningkatkan Hasil Belajar Menggunakan Media Lagu Anak 

dalam Pembelajaran IPA Sekolah Dasar’, Jurnal IKA PGSD (Ikatan Alumni PGSD) UNARS 8, no. 

2 (2020): 304, https://doi.org/10.36841/pgsdunars.v8i2.830. 
10

 Hurlock Elizabeth B, Psikologi Perkembangan: Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang 
Kehidupan, 5th edn (Erlangga, 1999). 
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masing-masing memiliki tugas spesifik. Kegiatan ini menggabungkan aktivitas 

individu dan kelompok, elemen gamifikasi, serta pendekatan yang mencakup 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Tujuan utama dari integrasi 

permainan ini dalam LKPD adalah untuk mengembangkan kemampuan 

kolaborasi peserta didik khususnya dalam memahami materi pembelajaran 

IPAS siklus hidup hewan. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa LKPD 

yang dipadukan dengan model pembelajaran tertentu dapat menjadi bahan ajar 

yang efektif dan efisien dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 11 Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu mengembangkan 

keterampilan peserta didik secara holistik. 

Penggunaan LKPD berbasis permainan petualangan edukasi memiliki 

potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

interaktif, dan menantang bagi peserta didik. Penggunaan LKPD dalam 

pembelajaran memungkinkan peserta didik belajar sesuai dengan kemampuan 

dan minatnya, serta memberikan variasi yang menghindarkan peserta didik dari 

kejenuhan.12 Selain itu, permainan ini dapat memberikan stimulus visual dan 

kognitif yang kuat untuk membantu peserta didik memahami pembelajaran. 

Agar implementasi LKPD berbasis permainan petualangan edukasi berjalan 

optimal, dibutuhkan pemilihan model pembelajaran yang tepat sesuai dengan 

kebutuhan lapangan. Salah satu model yang relevan adalah Model Cooperative 

Learning tipe TGT. 

Model cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, 

tidak menuntut perbedaan status antar peserta didik, dan menekankan aktivitas 

kolaboratif yang disertai kompetisi sehat.13 Pada pelaksanaannya, TGT 

menghadirkan turnamen permainan akademik yang mendorong peserta didik 

untuk bekerja sama dalam kelompok sekaligus berkompetisi untuk 

memperoleh poin tertinggi. Suasana belajar yang kompetitif namun 

menyenangkan inilah yang menjadikan TGT mampu menumbuhkan motivasi, 

keterlibatan aktif, rasa tanggung jawab kelompok, serta peningkatan hasil 

                                                           
11 Feggy Putri Anggraini and Safrida Napitupulu, ‘Pengembangan LKPD Berbasis 

Wordwall Menggunakan Metode Teams Games Tournament (TGT) Peserta didik Pada 

Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104607 Sei Rotan’, Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP 
Subang 10, no. 3 (30 September 2024): 364–74, https://doi.org/10.36989/didaktik.v10i3.4120. 

12 Anggraini and Napitupulu, ‘Pengembangan LKPD Berbasis Wordwall Menggunakan 

Metode Teams Games Tournament (TGT) Peserta didik Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV SD 

Negeri 104607 Sei Rotan’. 
13 Resta Novita Permadi et al., ‘Efektivitas Penerapan Strategi Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Peserta didik SMP’, Journal of 
Education Research 4, no. 1 (2023): 197–202. 
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belajar peserta didik.14 Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya 

yaitu penelitian dari Teladaningsih mengungkapkan bahwa TGT secara 

signifikan mampu memberikan pengaruh yang positif terhadap peningkatan 

motivasi dan hasil belajar peserta didik SD.15 Hasil penelitian selanjutnya yang 

dilakukan oleh Armidi juga mengungkapkan hal serupa, yakni dimana 

penerapan TGT telah meningkatkan hasil belajar peserta didik, yang 

ditunjukkan dengan adanya peningkatan hasil belajar di setiap siklus 

penelitian.16 

Walaupun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih 

menerapkan TGT dalam bentuk konvensional dengan media permainan yang 

sederhana seperti kartu soal, kuis, atau meja turnamen statis. TGT versi lama 

memiliki kelebihan seperti peningkatan kerja sama, suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, dan peningkatan hasil belajar; namun terdapat pula beberapa 

kelemahan signifikan. Kelemahan tersebut meliputi: permainan yang 

cenderung monoton, kurangnya elemen visual interaktif, minimnya 

pengalaman eksplorasi langsung terhadap materi abstrak, serta adanya potensi 

kejenuhan karena aktivitas turnamen yang dilakukan berulang tanpa variasi 

konteks. Belum adanya integrasi TGT dengan media petualangan edukasi yang 

dirancang secara khusus untuk membantu peserta didik memahami materi yang 

bersifat prosesual, seperti siklus hidup hewan pada hewan. Padahal, materi ini 

menuntut peserta didik kelas III untuk mengamati, menghubungkan, dan 

memahami perubahan bentuk hewan dari tahap awal hingga akhir. TGT 

konvensional belum mampu memvisualisasikan proses tersebut secara 

mendalam. Hal ini menunjukkan perlunya model TGT yang dikembangkan 

dengan pendekatan media visual, interaktif, dan berbasis pengalaman 

langsung, agar konsep siklus hidup hewan lebih mudah dipahami peserta didik. 

Berdasarkan kelemahan tersebut, penelitian ini mengembangkan TGT 

berbasis permainan petualangan edukasi, yang menjadi novelty dan ciri 

pembeda utama dari penelitian sebelumnya. Secara prinsip, TGT yang 

digunakan tetap memiliki persamaan dengan TGT konvensional yakni 

mengutamakan kerja sama tim, permainan akademik, kompetisi sehat, dan 

turnamen namun penelitian ini berbeda dalam cara mengemas aktivitas belajar. 

Pengembangan ini menggabungkan tahapan TGT dengan alur permainan 

                                                           
14 One Teladaningsih et al., ‘Implementasi Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

meningkatkan Keterampilan Kolaboratif Peserta Didik Kelas 4 SD’, Pendas : Jurnal Ilmiah 
Pendidikan Dasar 4, no. 1 (2020), https://doi.org/10.23969/jp.v4i1.1530. 

15 Teladaningsih et al., ‘Implementasi Model Pembelajaran Teams Games Tournament 
meningkatkan Keterampilan Kolaboratif Peserta Didik Kelas 4 SD’. 

16 Ni Luh Sri Armidi, ‘Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Peserta didik Kelas VI SD’, Journal of 
Education Action Research 6, no. 2 (28 March 2022): 214–20, 

https://doi.org/10.23887/jear.v6i2.45825. 
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petualangan yang menarik. Dengan demikian, TGT tidak lagi hanya berupa 

turnamen kuis, tetapi berubah menjadi perjalanan edukatif yang menuntut 

eksplorasi, pemecahan masalah, serta keterlibatan penuh peserta didik dalam 

setiap langkah pembelajaran. 

Kelebihan TGT pada penelitian ini terletak pada kemampuan media 

petualangan edukasi untuk mengatasi kekurangan TGT sebelumnya. 

Permainan yang monoton diatasi dengan variasi pos pembelajaran; kurangnya 

visualisasi digantikan dengan gambar dan alur petualangan yang memuat 

tahapan siklus hidup hewan; adanya kejenuhan dicegah melalui elemen 

tantangan dan reward, dan kurangnya eksplorasi diganti dengan aktivitas 

interaktif yang menuntut peserta didik berpindah tahap sesuai perkembangan 

materi. Dengan cara ini, TGT pada penelitian ini menjadi lebih menarik, 

variatif, dan relevan dengan kebutuhan belajar peserta didik kelas III yang 

cenderung menyukai pembelajaran berbasis cerita, visual, dan permainan. 

Sinkronisasi antara LKPD dan TGT dilakukan melalui perancangan 

aktivitas secara bertahap dan berjenjang sesuai struktur permainan turnamen. 

LKPD tidak lagi hanya berisi latihan soal, tetapi disusun menyerupai 

petualangan edukasi yang menuntut kerja sama kelompok, strategi, dan 

keterlibatan intelektual. Setiap aktivitas dibuat selaras dengan karakteristik 

TGT, sehingga peserta didik tidak hanya menyelesaikan tugas secara pasif, 

melainkan terlibat aktif dalam pengalaman belajar yang kolaboratif, 

kompetitif, dan eksploratif. Dengan pengembangan ini, TGT tidak hanya 

mempertahankan kelebihannya, tetapi juga memberikan solusi nyata terhadap 

kekurangannya melalui inovasi media petualangan edukasi. 

Dengan melihat berbagai permasalahan dan kebutuhan di atas, serta 

potensi dari model pembelajaran yang ditawarkan, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan LKPD Berbasis 

Permainan Petualangan Edukasi menggunakan Model Cooperative 

Learning Tipe TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan Kelas III SD/MI”. 
B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan 

LKPD Berbasis Permainan Petualangan Edukasi menggunakan Model 

Cooperative Learning tipe TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan Kelas III 

SD/MI? 

2. Apakah LKPD Berbasis Permainan Petualangan Edukasi menggunakan 

Model Cooperative Learning tipe TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan 

Kelas III SD/MI layak menurut penilaian ahli? 

3. Apakah LKPD Berbasis Berbasis Permainan Petualangan Edukasi 

menggunakan Model Cooperative Learning tipe TGT pada Materi Siklus 
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Hidup Hewan Kelas III SD/MI mendapat respon positif dari calon 

pengguna?  

4. Bagaimana hasil pengembangan LKPD Berbasis Permainan Petualangan 

Edukasi menggunakan Model Cooperative Learning tipe TGT pada Materi 

Siklus Hidup Hewan Kelas III SD/MI? 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan  

a. Mengetahui analisis kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan 

LKPD berbasis Permainanan Petualangan Edukasi menggunakan 

Model Cooperative Learning tipe TGT pada Materi Siklus Hidup 

Hewan Kelas III SD/MI 

b. Mengetahui produk pengembangan LKPD Berbasis Permainan 

Petualangan Edukasi menggunakan Model Cooperative Learning tipe 

TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan Kelas III SD/MI layak menurut 

penilaian ahli 

c. Mengetahui produk pengembangan LKPD Berbasis Berbasis 

Permainan Petualangan Edukasi menggunakan Model Cooperative 

Learning tipe TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan Kelas III SD/MI 

mendapat respon positif dari calon pengguna 

d. Mengetahui hasil pengembangan produk LKPD Berbasis Permainan 

Petualangan Edukasi menggunakan Model Cooperative Learning tipe 

TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan untuk Kelas III SD/MI 

2. Kegunaan 

a. Teoritis 

Penelitian ini menambah pengetahuan pembaca secara teoritis 

terkait dengan pengembangan LKPD berbasis permainan petualangan 

edukasi materi IPAS siklus hidup hewan. 

b. Praktis 

1) Bagi Peserta Didik 

Memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, 

menantang, dan bermakna melalui aktivitas permainan edukatif 

yang mendorong keterlibatan aktif, kerja sama, serta pemahaman 

konsep secara visual dan kontekstual. Dengan demikian, peserta 

didik dapat meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan 

memahami materi abstrak, khususnya siklus hidup hewan. 

2) Bagi Guru 

Menjadi acuan dalam upaya peningkatan mutu pembelajaran 

IPAS melalui pengintegrasian media pembelajaran yang kontekstual 

dan interaktif. Sekolah juga dapat menjadikan hasil penelitian ini 
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sebagai dasar untuk mendorong guru mengembangkan LKPD 

mandiri sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

3) Bagi Sekolah  

Menjadi acuan dalam upaya peningkatan mutu pembelajaran 

IPAS melalui pengintegrasian media pembelajaran yang kontekstual 

dan interaktif. Sekolah juga dapat menjadikan hasil penelitian ini 

sebagai dasar untuk mendorong guru mengembangkan LKPD 

mandiri sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

4) Bagi Peneliti  

Memberikan pengalaman langsung dalam mengembangkan, 

mengimplementasikan, serta mengevaluasi media pembelajaran 

berbasis pendekatan ilmiah. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi 

referensi untuk penelitian lanjutan dalam bidang pengembangan 

media pembelajaran yang berbasis teknologi, permainan edukatif, 

atau  model pembelajaran inovatif lainnya. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Media yang dikembangkan oleh peneliti adalah lembar kerja peserta didik 

berbasis permainan petualangan edukasi. 

2. Produk Lembar Kerja Peserta Didik Petualangan Edukasi disusun 

menggunakan canva 

3. Lembar Kerja Peserta Didik Petualangan Edukasi tergolong dalam LKPD 

elektronik. 

4. Lembar Kerja Peserta Didik Petualangan Edukasi dibuat full color. 

5. Lembar Kerja Peserta Didik Petualangan Edukasi ditulis menggunakan 

bahasa yang mudah dipahami peserta didik. 

6. Lembar Kerja Peserta Didik Petualangan Edukasi ini dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan keterampilan peserta didik 

melalui pendekatan berbasis tantangan dan eksplorasi. Proses pembelajaran 

disusun menyerupai sebuah perjalanan atau petualangan, di mana peserta 

didik melewati serangkaian pos pembelajaran yang masing-masing 

memiliki tantangan unik. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi 

a. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk berupa 

LKPD Berbasis Permainan Petualangan Edukasi menggunakan Model 

Cooperative Learning tipe TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan Kelas 

III SD/MI 

b. Validator dalam penelitian ini adalah validator yang ahli di bidangnya. 
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c. Produk LKPD berbasis permainan petualangan edukasi yang 

dikembangkan dalam penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik melalui aktivitas yang 

menyenangkan dan menantang. 

d. Desain visual dan konsep petualangan dalam LKPD ini dikembangkan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas III sekolah dasar, 

sehingga diharapkan dapat menarik minat belajar dan mempermudah 

pemahaman konsep abstrak dalam materi IPAS. 

2. Batasan 

a. Media ini hanya diperuntukkan bagi peserta didik kelas III SD/MI dan 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran yang berlaku pada jenjang 

tersebut. 

b. Respon calon pengguna terhadap produk yang dikembangkan dilakukan 

oleh peserta didik kelas III Sekolah D. 

c. Materi yang dikembangkan terbatas pada materi siklus hidup hewan . 

d. Produk pada penelitian yang dikembangkan ini hanya dilakukan 

pengujian sebatas uji validitas oleh  dosen ahli materi, media dan bahasa. 

e. Produk ini dikatakan layak apabila memperoleh penilaian “Cukup Baik” 
oleh validator penilaian produk. 

f. Tidak dilakukan tindak lanjut atas LKPD serta tidak pula terkait dengan 

prestasi belajar peserta didik.  

g. Pengembangan produk menggunakan tahapan 4D sampai tahap 

disseminate akan tetapi hanya sampai menyebar produk ke Sekolah D 

tanpa uji coba lanjutan. 

F. Definisi Istilah  

Definisi istilah dimaksudkan untuk memberikan gambaran yang jelas 

tentang variabel-variabel yang diperhatikan sehingga tidak terjadi kesalahan 

penafsiran. Definisi operasional variabel dalam penelitian ini diuraikan sebagai 

berikut: 

1. Research and Development (Penelitian dan Pengembangan)  

Salah satu prosedur penelitian yang menarik untuk dikaji adalah 

penelitian pengembangan (R&D). Penelitian pengembangan merupakan 

salah satu alternatif untuk menjawab pertanyaan penelitian melalui 

pengembangan konsep produk. 17 

2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

                                                           
17 Marinu Waruwu, ‘Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, 

Tahapan Dan Kelebihan’, Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 1220–30, 

https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141. 
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Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah kumpulan halaman 

berisi tugas dengan soal-soal untuk diselesaikan peserta didik namun tetap 

berpedoman pada Capaian dan Tujuan Pembelajaran.18 

3. Permainan Petualangan Edukasi 

Permainan ini berbentuk LKPD yang dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan, pemahaman, dan keterampilan peserta didik melalui 

pendekatan berbasis tantangan dan eksplorasi. Proses pembelajaran 

disusun menyerupai sebuah petualangan, di mana peserta didik melewati 

serangkaian pos atau tahap pembelajaran yang masing-masing memiliki 

tantangan unik.  

4. Teams Games Tournament (TGT) 

Teams Games Tournament (TGT) termasuk ke dalam salah satu 

model pembelajaran dalam model kooperatif. Tipe TGT ini mudah 

diterapkan karena melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa 

membedakan status ataupun tingkat kecerdasan.19 Dalam penerapannya, 

pembelajaran tipe TGT ini melibatkan peran peserta didik sebagai tutor 

sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan.20 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
18 Puspita et al., ‘Pengembangan LKPD Berbasis Discovery Learning dengan Pendekatan 

Kontekstual untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis’. 
19 Permadi et al., ‘Efektivitas Penerapan Model Teams Games Tournament (TGT) terhadap 

Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Peserta didik SMP’. 
20 Alfira and Syofyan, ‘Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap Hasil Belajar IPA Daur Kehidupan Hewan Peserta didik SD’. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Peneliti merumuskan kesimpulan berdasarkan hasil pengembangan dan 

uji keterbacaan terbatas terhadap LKPD Petualangan Edukasi berbasis Model 

Cooperative Learning tipe TGT pada Materi Siklus Hidup Hewan kelas III 

SD/MI, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:  

1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peserta didik kelas III memerlukan 

LKPD yang variatif, interaktif, dan kontekstual dengan visual menarik agar 

lebih mudah memahami materi siklus hidup hewan serta terlibat aktif dalam 

pembelajaran. LKPD berbasis permainan Petualangan Edukasi dengan 

model Cooperative Learning tipe TGT dinilai sesuai untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut karena mampu meningkatkan keaktifan dan pemahaman 

peserta didik. 

2. Berdasarkan hasil validasi para ahli, LKPD Petualangan Edukasi berbasis 

TGT dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran, dengan 

beberapa revisi kecil untuk penyempurnaan isi, tampilan, dan kebahasaan. 

Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi ketiga ahli mendapatkan skor rata- 

rata 4,26 dengan presentase validasi 85,32%  termasuk ke dalam kategori 

“Sangat Valid.” 

3. Berdasarkan hasil uji keterbacaan terbatas, LKPD terbukti mampu 

membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, dan 

menyenangkan serta meningkatkan motivasi, antusiasme peserta didik 

dalam pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan respon guru memperoleh 

skor presentase 90% dengan kategori “Sangat Baik.” Respon peserta didik 

menunjukkan persentase 100% dengan kategori “Positif.” 

4. Berdasarkan hasil pengembangan produk, telah dihasilkan LKPD 

Petualangan Edukasi yang terdiri dari LKPD panduan untuk guru dan 

LKPD untuk peserta didik. Keduanya memiliki struktur kegiatan yang 

sama, namun LKPD panduan untuk guru dilengkapi dengan kunci jawaban, 

pedoman penilaian dan barcode untuk mengakses LKPD peserta didik. 

LKPD untuk peserta didik memuat aktivitas petualangan melalui empat pos, 

yaitu: Pos 1 membaca kartu informasi tentang siklus hidup hewan, Pos 2 

menyelesaikan tantangan benar atau salah, Pos 3 menggambar urutan siklus 

hidup hewan sesuai jenis hewannya, dan Pos 4 mengerjakan soal latihan. 

Rangkaian aktivitas ini dirancang agar peserta didik dapat belajar secara 

interaktif, bertahap, dan mengikuti sintaks TGT, sehingga LKPD yang 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik kelas III. 

TGT.  
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B. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan tahapan yang telah dilalui, peneliti menemukan beberapa 

keterbatasan dalam penelitian ini. Peneliti masih mengalami kesulitan dalam 

memilih dan mengolah elemen visual yang sesuai, sehingga tampilan media 

belum sepenuhnya maksimal. Selain itu, uji coba produk dilakukan dalam skala 

terbatas dengan waktu yang singkat, sehingga hasil belum sepenuhnya 

menggambarkan efektivitas LKPD secara luas. Keterbatasan lain yaitu 

kurangnya referensi dan keterampilan dalam pengembangan desain 

pembelajaran berbasis petualangan, sehingga beberapa bagian media masih 

perlu penyempurnaan. 

C. Saran 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk lebih memperhatikan pengolahan 

elemen visual agar media lebih menarik, melakukan uji coba dengan cakupan 

dan waktu yang lebih luas, serta memperbanyak referensi dan meningkatkan 

keterampilan desain pembelajaran berbasis petualangan agar produk lebih 

inovatif dan efektif meningkatkan keterlibatan peserta didik. 
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