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ABSTRAK

Hayfa Dzakiyyah, 2025: Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Numerasi Jump Berbasis Discovery
Learning Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar
Murid Kelas III B SDN 03 Kinali Pasaman Barat.

Pembelajaran yang kurang interaktif sering kali menjadi permasalahan,
dikarenakan murid kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran. Dalam hal
ini diperlukan adanya alat intruksional yang sesuai dan dapat mencapai tujuan
pembelajaran, salah satunya adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan sumber daya pendidikan cetak yang
disajikan dalam format lembaran kertas yang mencakup materi, ringkasan, dan
arahan melaksanakan tugas murid. Untuk itu dikembangkan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) Numerasi Jump berbasis Discovery Learning dengan kategori valid,
praktis, dan efektif agar dapat meningkatkan motivasi murid dalam pembelajaran.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Model yang digunakan yaitu model plomp, yang
memiliki tiga tahap penelitian. Tahapannya adalah investigasi awal, perancangan
prototipe, dan penilaian. Untuk menguji validitas produk oleh validator yang
merupakan dosen menggunakan angket validitas, untuk praktikalitas menggunakan
angket praktikalitas yang dinilai oleh guru dan angket efektifitas dinilai oleh murid.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) Numerasi Jump berbasis Discovery Learning ini dikembangakan dengan
model plomp dan memperoleh hasil yang sesuai dengan tiga kriteria penilaian.
Pertama validasi produk memperoleh nilai 90% dengan kategori sangat valid, untuk
hasil praktikalitas produk memperoleh nilai 96% dengan kategori sangat praktis dan
hasil efektifitas memeproleh nilai 89% dengan kategori sangat efektif. LKPD ini
mencapai kriteria valid, praktis dan efektif, sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar murid.

Kata Kunci : LKPD, Numerasi Jump, Discovery Learning
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dalam prosesnya, perlu adanya alat instruksional yang sesuai untuk
memfasilitasi proses belajar. Alat intruksional ini merujuk pada berbagai persiapan
yang dirancang oleh guru, baik secara mandiri maupun dalam kelompok, guna
memastikan bahwa proses pelaksanaan serta evaluasi pembelajaran berlangsung
secara terstruktur dan menghasilkan capaian sesuai dengan tujuan yang
diharapkan. Alat intruksional adalah sarana atau perangkat yang digunakan dalam
proses pembelajaran untuk mendukung keterkaitan pendidik dan murid, sehingga
kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung secara efektif yang dapat berupa
media cetak ataupun non cetak.

Alat intruksional cetak yang dapat memfasilitasi proses pembelajaran
contohnya adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang merupakan dokumen
atau lembar kegiatan dan tugas murid, dilengkapi dengan panduan serta langkah-
langkah penyelesaian yang diberikan oleh guru. LKPD dibuat untuk membantu
proses belajar murid, agar murid termotivasi dan dapat mengembangkan
keterampilan baik melalui tugas ataupun kegiatan yang dapat mengukur
pemahaman murid terkait pembelajaran.

LKPD yang menarik dan bervariasi akan memotivasi murid untuk mengikuti
pembelajaran, terlebih lagi pada materi yang cenderung kurang disukai murid

misalnya matematika yang sering dianggap sulit. Dengan LKPD yang menarik



diharapkan dapat menghilangkan anggapan murid terhadap matematika yang sulit
dan akan dapat menginspirasi murid untuk terlibat dengan matematika dengan cara
yang lebih menyenangkan.

Matematika diakui sebagai bidang studi mendasar yang memupuk
perkembangan kognitif pada individu, memungkinkan untuk berpartisipasi dalam
penalaran logis dan sistematis karena dalam matematika akan dihadapkan dengan
berbagai tantangan. Matematika merupakan komponen penting dari kurikulum
merdeka karena berkaitan dengan Numerasi yang dapat membekali murid dengan
kemampuan untuk berpikir kritis, rasional, logis, dan mendalam. Selanjutnya
menurut pendapat (Marta, dkk, 2024) menjelaskan bahwa harapan yang tinggi
untuk kemahiran dalam matematika sering tidak sesuai dengan hasil pendidikan
yang dicapai oleh murid. Hal ini terjadi karena kurangnya motivasi belajar murid

dalam matematika.

Sebagaimana dijelaskan Allah dalam alqur’an pada surat An-Nahl ayat 125

yang berisi pengajaran yang baik,yang berbunyi:

B Oim oy el 5b ol 57l o ally o =l e 5ally 4&aly a5 g ) g

il Al A 5ol

Artinya: “Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan
pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik.
Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa
yang tersesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang-
orang yang mendapat petunjuk.”



Ayat tersebut menjelaskan tentang pentingnya memberikan pengajaran yang
baik dalam menuntut ilmu dan untuk menyeru pada jalan lurus dengan hikmah,
pengajaran baik, dan debat untuk lebih baik. Dalam penyampaian pengajaran
menuju ke jalan yang benar harus sesuai dengan tuntutan Islam. Setiap individu
yang ingin menimba ilmu hendaknya menempuh pendidikan dengan cara yang
tepat, penuh kebijaksanaan, dan melalui pengajaran yang berkualitas.

Dalam bidang pendidikan, yang bertujuan untuk mendorong pengembangan
individu yang berpengetahuan, sangat penting bahwa pembelajaran harus selaras
dengan kebutuhan murid, terutama pada tahap pendidikan dasar. Metode
pendidikan yang konvensional sering kurang tepat dalam meningkatkan
pemahaman dan kompetensi murid, dimana ada kebutuhan yang meningkat untuk
metode instruksional interaktif dan sesuai. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, penting menerapkan LKPD yang memfasilitasi eksplorasi pengetahuan,

sikap, dan keterampilan murid.

Dalam penggunaan LKPD Peneliti tertarik menggunakan permainan edukatif
seperti permainan Numerasi Jump sebagai media untuk membuat pembelajaran
lebih menyenangkan. Menurut (Hidayatulloh, Praherdhiono, dan Wedi 2020)
murid yang menerapkan permainan dalam pembelajaran akan lebih tinggi
pemahamannya dibandingkan dengan kelompok murid yang tidak menerapkan

permainan dalam pembelajaran.



Selain itu, permainan atau game pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan,
dan motivasi murid dalam kegiatan pembelajaran. Memasukkan permainan dalam
proses pendidikan diharapkan untuk memfasilitasi pemahaman murid tentang
materi yang dipelajari agar murid lebih tertarik mengikuti pembelajaran dengan
adanya permainan atau game.

Pembelajaran yang bisa dilaksanakan adalah melalui penggunaan pembelajaran
Discovery Learning yang berbasis pemecahan masalah nyata melalui
pengumpulan informasi berdasarkan pengamatan yang dapat diaplikasikan
melalui Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Menurut (Anggela dkk 2021) Model
Discovery Learning adalah pembelajaran dengan proses penemuan, murid
didorong untuk secara mandiri mengungkap konsep matematika dasar sebelum
menerima instruksi dari guru tentang konsep-konsep yang akan dipelajari melalui
keterlibatan eksperimental.

Sebagaimana juga dijelaskan oleh (Reinita 2020) Discovery Learning adalah
Sebuah pembelajaran yang dikenal sebagai pembelajaran penemuan, di mana
peserta didik didorong untuk belajar mengatasi masalah sendiri dengan
berpartisipasi di kelas, sehingga mereka lebih memahami dan mengingat materi
pelajaran dengan lebih baik.

Model Discovery Learning bisa diterapkan diberbagai mata pelajaran
dikarenakan banyak memiliki keunggulan. Sebagaimana penjelasan (Khasinah
2021) Keuntungan dari Discovery Learning bermacam-macam, termasuk

peningkatan keterlibatan dan motivasi murid dalam proses pembelajaran,



optimalisasi potensi mereka, peningkatan kemampuan kolaborasi dan kerja tim,
dan berbagai manfaat lainnya.

Discovery Learning dalam penerapannya harus mengikuti Langkah-langkah
dalam pembelajaran. Langkah-langkah dari Discovery Learning adalah dimulai
dari memberikan rangsangan (stimulation), mengajukan atau mengidentifikasi
permasalahan (problem statement), mengumpulkan informasi (data collection),
mengolah informasi (data processing), melakukan ferifikasi (verification), serta
memberikan kesimpulan (generalization). Dalam menunjang pelaksanaan model
pembelajaran Discovery Learning, peneliti tertarik menggunakan permainan
edukatif Numerasi Jump.

Numerasi merupakan pembelajaran wajib di abad ke-21, individu perlu
memiliki keterampilan yang menjadi kunci keberhasilan dalam menghadapi
persaingan global. Numerasi didefinisikan sebagai kemampuan menerapkan
konsep ke dalam situasi nyata, sehingga untuk meningkatkannya, pembelajaran
harus berbasis pada konteks dunia nyata (Kamsurya and Masnia 2021). Dalam
kehidupan sehari hari Numerasi sudah sering kita lakukan contoh sederhananya
ketika menghitung uang kembalian setelah belanja, menimbang buah buahan,
mengukur benda, melihat jam dan kegiatan lainnya.

Hal ini tentu sangat erat kaitannya dengan matematika, mulai dari penjumlahan,
perkalian, pengukuran dan juga geometri. Kegiatan Numerasi dalam matematika

dapat dikreasikan sesuai kebutuhan belajar murid. Pendekatan yang efektif untuk



mengatasi permasalahan ini adalah merancang pembelajaran berbasis konteks
dunia nyata agar bisa merangsang murid dalam menyelesaikan permasalahan.

Penelitian ini Numerasi dikombinasikan dengan kegiatan fisik yaitu lompatan
yang dalam bahasa inggris berarti jump. Lompatan mengacu pada suatu gerakan
atau peralihan dari tempat yang berbeda dalam waktu relatif cepat. Sehingga
dinamakan Numreasi Jump yang berarati mengkolaborasikan pembelajaran
matematika dengan lompatan yang merupakan aktifitas fisik yang bermanfaat.
Numerasi Jump merupakan modifikasi dari permainan tradisional engklek yang
diperbaharui dengan adanya berbagai bentuk bangun datar beserta rumus dalam
mencari luas dan keliling bangun datar tersebut.

Berdasarkan obserasi awal yang dilakukan di SDN 03 Kinali dengan wali kelas
IIT B pada tanggal 16 November 2024, dalam belajar matematika di kelas III B
menunjukkan adanya berbagai tantangan , LKPD yang digunakan di kelas I1I SDN
03 Kinali cenderung kurang menarik bagi murid karena desain yang kurang
bervariasi dan soal yang disajikan dalam LKPD masih bersifat pemahaman. LKPD
yang digunakan di kelas masih belum lengkap, baik dari segi isi maupun struktur
seperti LKPD belum dilengkapi dengan materi pendukung, tidak adanya glosarium
untuk menjelaskan istilah-istilah penting dan selanjutnya, ketiadaan bagian yang
khusus untuk menarik kesimpulan diakhir pembelajaran.

Selain dari tantangan mengenai LKPD ada bebrapa hal lain yang menjadi

tantangan adalah, belum adanya permainan edukatif yang bisa membuat proses
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belajar menjadi interaktif dan model pembelajaran digunakan masih belum dapat

mengasilkan nilai yang bagus, karena guru menggunakan LKPD dan model

pembelajaran yang mengikuti panduan buku paket yang mencantumkan perintah

untuk berdiskusi, berkelompok dan kemudian guru menjelaskan. Hal ini

mengakibatkan kurangnya motivasi belajar murid dalam proses pembelajaran.

Berikut contoh LKPD yang digunakan pada kelas 11l SDN 03 Kinali materi

Bangun Datar.
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Buku Panduan Guru

Matematika

Gambar inidibatasiolehgaris lengkung.
Gambar ini tidak memiliki sudut.

Gambar lengkung tersebut adalah
lingkaran.
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A Tulislah banyaknya sudut, Sisi, Serta nama sucut, nama sisi, dan
nama bangun.

1. Perhatikan gambar di samping

A
& Berapskah  banysknys  sisi?
Sebutkan sisi-sisinya!
b. Berapakah banyaknya sudut?
Sebutkan sudut-sudutnyal
. Apskah nema bangun di © 2
samping?
’:[

2. Perhatikan gambar di samping.

& Berapskah  banysknys  sisi?
Sebutkan sisi-sisinya!

b. Berapakah bamyaknya sudut?

Sebutkan sudut-sudutnyal s

P

. Apskah nema  bangun di
samping?

Gambar 1.1 LKPD yang digunakan di kelas II1 B

Tantangan ini dikarenakan keterbatasan yang dialami guru yang
membuat guru belum dapat memberikan LKPD yang bervariasi, dan belum
adanya permainan edukatif untuk menunjang pembelajaran serta model

pembelajaran yang belum sesuai. Karena beberapa tantangan tersebut pada



akhirnya murid menjadi kurang termotivasi dan kurang semangat dalam
mengikuti pelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang membutuhkan
keterampilan numerasi atau pemecahan masalah.

Untuk mengatasi masalah ini, dibutuhkan pembelajaran yang lebih
menyenangkan. Karena itu peneliti tertarik melakukan Pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi Jump berbasis Discovery
Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid Kelas III SDN 03
Kinali yang dianggap sebagai solusi yang potensial.

Melalui penerapan LKPD Numerasi Jump dan berbasis Discovery Learning
pengalaman belajar murid akan dibuat lebih menarik dan interaktif, sehingga
meningkatkan pemahaman murid tentang konsep matematika. Permainan
Numerasi Jump dirancang untuk mendorong murid untuk berpikir yang lebih
luas karena permainan melibatkan pengenalan bentuk bangun datar, yang
memfasilitasi lingkungan belajar yang dianggap merangsang dan, murid dapat
menemukan solusi sendiri terkait permasalahan yang tahap awalnya

merangsang rasa ingin tahu dan meningkatkan motivasi mereka.



B. Identifikasi Masalah
Merujuk dari latar belakang di atas dapat diuraikan identifikasi masalah

sebagai berikut:

1. LKPD yang dipakai kurang menarik.

2. Soal yang disajikan dalam LKPD masih bersifat pemahaman.

3. LKPD yang digunakan kurang lengkap.

4. Belum adanya permainan edukatif.

5. Model pembelajaran belum sesuai dan cenderung mengikuti panduan buku
paket.

6. Rendahnya motivasi murid.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, penelitian focus untuk pembelajaran matematika
dengan "Pengembangan Lembar kerja peserta didik (LKPD) Numerasi Jump
Berbasis Discovery Learning Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Murid
Kelas ITII SDN 03 Kinali" dengan tujuan untuk peningkatan motivasi murid dalam
memahami hal dasar matematika, dalam materi bangun datar pada semester II
dengan LKPD Numerasi Jump berbasis Discovery Learning. Ini diharapkan
menjadikan pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan aplikatif,

untuk murid agar lebih aktif dan termotivasi dalam proses belajar.
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D. Rumusan Masalah

Penjabaran dari dentifikasi masalah yang dikemukakan, maka dirumuskan

masalah penelitian ini sebagai berikut :

1.

Bagaimana pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi
Jump berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid
Kelas IIT SDN 03 Kinali yang valid?

Bagaimana pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi
Jump berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid

Kelas IIT SDN 03 Kinali yang praktis?

. Bagaimana pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi

Jump berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid

Kelas III SDN 03 Kinali yang efektif.

iL. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1.

Mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi Jump
berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid Kelas
IIT SDN 03 Kinali yang valid.

Mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi Jump
berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid Kelas

ITIT SDN 03 Kinali yang praktis.
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3. Mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Numerasi Jump

berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid Kelas

IIT SDN 03 Kinali yang efektif.

Manfaat Peneletian

1. Manfaat Teoritis

a. Mengembangkan kemampuan guru untuk merancang LKPD matematika
yang dapat meningkatkan motivasi belajar murid Kelas III SDN 03 Kinali.
b. Memberikan pengetahuan keilmuan mengenai peningkatan mutu
pendidikan khususnya dalam pengembangan LKPD Matematika di SDN 03

Kinali.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Murid

Membantu dalam memahami pelajaran melalui penggunaan LKPD dan
meningkatkan motivasi belajar.
b. Bagi Guru

Menjadi ide dalam mengembangkan metode pengajaran,
memungkinkan mereka melaksanakan pembaharuan penyampaian materi
kepada peserta didik, serta mendorong munculnya ide merancang

pembelajaran agar lebih efektif di masa depan.
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c. Bagi Sekolah
Menjadi sumber untuk membuat pembelajaran jadi lebih baik, dan
diharapkan dapat mendorong pihak sekolah agar lebih memperhatikan
kebutuhan murid dalam proses belajar mengajar.
d. Bagi Peneliti
Bermanfaat untuk memperluas pengetahuan dan wawasan peneliti dan
kontribusi dalam dunia pendidikan terutama dalam mata pelajaran
matematika.
G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi yang dikembangkan adalah:

1. LKPD yang dikembangkan hanya untuk materi Matematika tentang bangun
datar berbasis Discovery Learning untuk meningkatkan motivasi belajar murid
kelas III SDN 03 Kinali.

2. LKPD mengacu pada kurikulum merdeka.

3. LKPD ini dilengkapi materi yang terdiri dari Judul, Tujuan Pembelajaran,
Langkah-Langkah kerja, Tugas Individu atau Kelompok, Rangkuman,
Refleksi, Evaluasi Diri, Glosarium dan Kesimpulan.

4. LKPD ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar murid dalam
pembelajaran Matematika.

5. LKPD memuat gambar-gambar yang bervariasi.
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Berikut Asumsi dan Keterbatasan dalam penelitian ini :

1. Pengembangan LKPD ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan guru
dalam memotivasi murid dalam belajar.

2. Pengembangan LKPD ini hanya berdasarkan kebutuhan pembelajaran.

3. Penelitian hanya sebatas pengembangan LKPD Matematika materi bangun
datar.

4. Penerapan produk LKPD ini hanya sebatas di kelas III B SDN 03 Kinali
dikakarenakan keterbatasan waktu produksi dan biaya yang diperlukan.

I. Definisi Istilah

1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah alat intruksional yang dipakai
dalam proses pendidikan untuk membantu murid dalam meningkatkan
pemahaman, kompetensi, dan basis pengetahuan mereka. LKPD biasanya
mencakup kumpulan tugas, tantangan, atau kegiatan yang dibuat dengan cermat
untuk memfasilitasi pembelajaran mandiri atau kolaboratif antar murid, dengan
tujuan menumbuhkan kreasi, inovasi dan motivasi murid dalam belajar.

2. Numerasi Jump

Permainan Numerasi Jump adalah sebuah permainan edukatif yang

merupakan modifikasi dari permainan tradisional engklek. Sesuai namanya

“Numerasi” berarti kemampuan yang berkaitan dengan Numerasi yaitu angka dan
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symbol, sedangkan ‘“jump” yaitu loncatan. Permainan ini berkaitan dengan
matematika yang merupakan cabang ilmu pengetahuan yang terorganisasi secara
urut, matematika memfasilitasi individu dalam menafsirkan segudang konsep dan
kesimpulan. Selanjutnya, matematika pada dasarnya berkaitan dengan fenomena
dan tantangan mengenai dimensi spasial dan bentuk geometris.
3. Discovery Learning

Discovery Learning adalah model pembelajaran yang mendorong murid
untuk memecahkan konsep melalui proses eksplorasi dan investigasi yang
dikembangkan dengan pembelajaran yang mencakup penemuan konsep dan

pengetahuan murid melalui proses eksplorasi dan penyelidikan yang sistematis.



