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Abstract 

This study aims to development of teaching materials for learning mathematics in the field of 
LKPD. LKPD based on the traditional game congklak which uses the peer tutor method and is 
integrated with cultural elements is developed to support the learning process, increase students' 
motivation in learning activities, and introduce traditional game. The type of research used is 
development with the 4D research method (Define, Design, Development, Disseminate).  This 
research was conducted at SMPN 1 Jiwan with research subjects of seventh grade students. The 
data collection techniques used were interviews, documentation, questionnaires, and tests. The 
instruments used were product validation sheets, student response questionnaire validation sheets, 
questionnaire validation questions, student response questionnaire sheets, and test questions. 
Based on the data obtained, it shows that the LKPD based on traditional congklak game using the 
peer tutor method meets the criteria of valid, practical, and effective so that it is feasible to use as 
teaching material in the mathematics learning processes that serve to increase student learning 
motivation. 
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Abstrak 
Penelitian ini memiliki tujuan guna mengembangkan bahan ajar pembelajaran matematika 
berupa LKPD. LKPD berbasis permainan tradisional congklak, yang menggunakan metode peer 
tutoring dan dipadukan dengan unsur budaya, dikembangkan untuk mendukung proses 
pembelajaran, meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran, serta memperkenalkan 
permainan tradisional. Jenis penelitian yang digunakan adalah piengiembangan diengan mietodie 
pienielitian 4D (Diefinie, Diesign, Dievielopmient, Dissieminatie).  Pienielitian ini dilakukan di SMPN 1 
Jiwan diengan subjiek penelitian adalah piesierta didik kielas VII. Tieknik piengumpulan data yang 
digunakan yaitu wawancara, dokumientasi, angkiet, dan ties. Instrumien yang digunakan adalah 
liembar validasi produk, liembar validasi angkiet riespon piesierta didik, angkiet validasi soal, liembar 
angkiet riespon piesierta didik, dan soal ties. Bierdasarkan data yang didapat mienunjukkan bahwa 
LKPD bierbasis gamie tradisional congklak mienggunakan mietodie pieier tutoring miemienuhi kritieria 
valid, praktis, dan iefiektif siehingga layak digunakan siebagai bahan ajar dalam pembelajaran 
matematika yang berfungsi meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 
 
Kata Kunci: LKPD, Game, Congklak, Peer Tutoring, Bahan Ajar 
 

1.  PENDAHULUAN 

Saat ini, pendidikan menghadapi berbagai tantangan. Tantangan tersebut terutama dalam 

upaya meningkatkan kembali motivasi belajar para peserta didik di tingkat SMP. Motivasi belajar 

merupakan faktor kritis yang memengaruhi prestasi akademis dan pengembangan pribadi peserta 
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didik. Oleh sebab itu, diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran yang menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih menarik serta memotivasi. Motivasi belajar pada peserta didik 

mempunyai peran sangat penting dalam proses pembelajaran yang ada di sekolah baik bagi guru 

sebagai pendidik maupun peserta didik. Dibutuhkan lebih dari sekedar buku untuk mendorong 

komunikasi efektif antara peserta didik dan guru. Berbagai sumber daya instruksional diperlukan 

[1]. 

Bagi peserta didik, mempunyai motivasi belajar mampu menumbuhkan semangat belajar yang 

tinggi sehingga peserta didik memiliki keinginan untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

Peserta didik melaksanakan aktivitas belajar dengan senang karena adanya dorongan motivasi [2]. 

Pendidikan adalah hal yang tak terlepas dari kehidupan manusia dan merupakan kebutuhan yang 

penting bagi perkembangan manusia serta selalu berkembang mengikuti zaman untuk terus 

mengeluarkan inovasi agar pelajaran dapat diterima dengan baik dan menarik. Matematika ialah 

pelajaran yang berkedudukan penting dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini, karena inti dari seluruh 

cabang ilmu pengetahuan adalah matematika [3]. 

Matematika juga merupakan ilmu yang berbentuk abstrak dan membuat seseorang memiliki 

pola pikir yang logis, kritis, matematis, dan sistematik [4]. Pemahaman konsep pada matematika 

juga sangat diperlukan agar peserta didik mengalami peningkatan dalam hasil belajar. Namun hal 

tersebut sulit diterapkan di lapangan ditambah lagi adanya pemikiran dari peserta didik bahwa 

matematika adalah pelajaran yang sukar dipelajari [5]. Mengacu pada hasil survei PISA 

(Programme for International Students Assesment) tahun 2022 secara global skor kemampuan 

matematika, literasi, dan sains peserta didik di 81 negara mengalami penurunan, termasuk 

Indonesia yaitu dengan skor matematika tahun 2022 sebesar 360 poin yang skor sebelumnya 

adalah 379 poin [6]. 

Hal ini sangat berpengaruh terhadap peserta didik dalam pemahaman dan peningkatan hasil 

belajar. Kurangnya pemahaman konsep yang diberikan dan kurangnya bahan ajar yang dipakai 

dalam kegiatan pembelajaran pada peserta didik menjadi salah satu faktornya [7]. Berdasarkan 

hasil survei PISA yang dilansir pula oleh OECD, secara umum terdapat 3 permasalahan utama 

pendidikan di Indonesia yang membutuhkan segera penanganan. Proses kegiatan belajar mengajar 

di sekolah hanya berfokus kepada guru sebagai pendidik dan belum terdapat pengembangan dalam 

media pembelajaran yang inovatif [8]. Guru sebagai pendidik hanya memfokuskan diri pada 

materi pembelajaran namun kurang menelaah terhadap aspek pengenalan budaya sebagai upaya 

menumbuhkan cinta yang mendalam terhadap kebudayaan sehingga peserta didik kurang motivasi 

terhadap mata pelajaran matematika serta kurang mengenal budaya pada game tradisional di 
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daerahnya sendiri [9]. 

Matematika dianggap sebagai suatu hal yang sangat menakutkan bagi peserta didik, sehingga 

merasa sukar dalam memahami pelajaran. Hal ini juga berkaitan dengan metode mengajar klasik 

guru yang masih terfokuskan pada papan tulis[10]. Hasil belajar matematika yang rendah pada 

peserta didik juga ditemui di SMPN 1 Jiwan. Hasil observasi yang telah dilakukan di SMPN 1 

Jiwan menunjukkan peserta didik mempunyai hasil belajar yang cenderung rendah. Hal ini juga 

berkaitan dengan metode mengajar klasik guru yang masih terfokuskan pada papan tulis. 

Dibutuhkan lebih dari sekedar buku untuk mendorong komunikasi yang efektif antar guru dan 

peserta didik. Berbagai sumber daya instruksional diperlukan, salah satu metode pembelajaran 

yang mampu diimplementasikan guna meningkatkan hasil belajar peserta didik yaitu dengan 

menggunakan pendekatan berbasis game. 

Congklak merupakan suatu permainan tradisional yang cara bermainnya biasanya dimainkan 

oleh dua orang dan memakai papan yang terdapat deretan lubang dan biji-bijian kecil seperti 

kerang atau batu kecil dengan tujuan untuk mengumpulkan biji sebanyak mungkin di rumah 

pemain sendiri [11]. Setiap pemain bergiliran mengambil semua biji dari salah satu lubang di sisi 

mereka dan mendistribusikannya satu per satu ke lubang berikutnya searah jarum jam, termasuk 

ke rumah mereka sendiri, tetapi tidak ke rumah lawan. Permainan ini memerlukan strategi untuk 

mengatur distribusi biji dan memprediksi langkah lawan [12]. 

Congklak dianggap sebagai media yang cukup efektif guna meningkatkan kemampuan 

matematika peserta didik. Game Congklak dapat dijadikan media ajar dalam pelajaran matematika 

sehingga anggapan peserta didik kepada matematika perlahan berubah dari menakutkan menjadi 

hal yang menarik untuk dipelajari [13]. Bermain congklak menciptakan suasana belajar menjadi 

lebih menyenangkan. Dalam konteks ini, pengembangan lembar kerja peserta didik berbasis game 

tradisional congklak dengan menerapkan metode peer tutoring diharapkan dapat menjadi solusi 

inovatif. 

Game memiliki daya tarik tersendiri dan dapat membentuk suasana belajar yang 

menyenangkan, interaktif, dan menggugah minat peserta didik . Tanpa disadari, game mampu 

menghadirkan suasana positif dalam kegiatan belajar mengajar. Banyak anak yang menjadikan 

game sebagai hiburan setelah belajar sehingga lupa untuk kembali belajar [14]. Namun, apabila 

game ini diolah dengan baik dan menarik sebagai sarana pembelajaran, maka game dapat menjadi 

cara menyenangkan untuk belajar [15]. 

Metode peer tutoring merupakan metode pembelajaran di mana peserta didik membantu satu 

sama lain dalam memahami materi suatu pelajaran [16]. Dalam metode ini, seorang siswa yang 
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lebih menguasai materi berperan sebagai tutor, sementara peserta didik lainnya menjadi yang 

dibimbing. Peer tutoring dapat dilakukan dalam berbagai bentuk, seperti satu-satu, kelompok 

kecil, atau dalam kelas secara keseluruhan [17]. 

Pada aspek materi pembelajaran, ketika metode peer tutoring ini diterapkan dalam 

pembelajaran matematika, hasil yang diperoleh adalah peningkatan pemahaman matematika 

peserta didik [18]. Peserta didik di SMPN 1 Jiwan sebagai subjek penelitian, memerlukan 

pendekatan pembelajaran yang dapat mengakomodasi kebutuhan mereka serta memicu motivasi 

belajar. Congklak, sebagai permainan, memiliki potensi untuk diintegrasikan ke dalam proses 

belajar mengajar sebagai media pembelajaran yang menyenangkan dan mengedukasi [19].  

Hasil observasi di SMPN 1 Jiwan menunjukkan bahwa peserta didik mempunyai hasil belajar 

yang tergolong rendah. Hasil belajar peserta didik dapat ditinjau melalui nilai akhir dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas. Hal ini juga berkaitan dengan metode mengajar klasik guru yang masih 

terfokuskan pada papan tulis sehingga peneliti melakukan penelitian yang bertujuan untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran matematika peserta didik dalam menerima dan memahami 

materi. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang diterapkan ialah penelitian dan pengembangan (R&D). R&D adalah 

salah satu jenis penelitian untuk menciptakan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

[20]. Penelitian ini juga memakai metode penelitian serta pengembangan. Jenis model yang 

diterapkan yakni model pengembangan 4-D pada model pengembangan perangkat pembelajaran. 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 1 Jiwan, Desa Kincang, Kecamatan Jiwan, Kabupaten 

Madiun dengan subjek penelitian sebanyak 27 peserta didik kelas VII. Sedangkan, peneliti 

melaksanakan pengembangan instrumen yang bertujuan untuk menyiapkan alat untuk mengukur 

dan menilai perangkat yang telah dirancang. Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini meliputi: 

a. Lembar validasi perangkat pembelajaran 

Lembar validasi perangkat pembelajaran mencakup lembar validasi ahli materi, lembar 

validasi ahli media, lembar validasi angket peserta didik, dan lembar validasi soal tes yang 

dibagikan kepada satu dosen UNIPMA (pembimbing tidak termasuk) serta dua guru kelas VII 

guna mengumpulkan data mengenai kualitas perangkat yang disusun berpedoman penilaian para 

validator. 

b. Angket respon siswa  

Angket respons bertujuan guna melihat tanggapan peserta didik mengenai penerapan 
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perangkat pembelajaran dan respons peserta didik terkait pembelajaran. 

c. Tes  

Pemberian tes pada peserta didik berupa pre-test dan post-test. Pre-test dibagikan sebelum 

mengaplikasikan pembelajaran dengan perangkat pembelajaran. Post-test dibagikan setelah 

mengaplikasikan pembelajaran berbasis masalah dengan perangkat pembelajaran. Soal tes dari 

empat soal uraian. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Proses Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

Penelitian pengembangan LKPD ini dilaksanakan melalui tahapan-tahapan pengembangan 

model 4-D mencakup tahap define (pendefinisian), tahap design (perancangan), tahap development 

(pengembangan), dan tahap dissemination (diseminasi). 

1) Tahap Define (Pendefinisian) 

Masalah pembelajaran yang ada di SMPN 1 Jiwan adalah kurangnya motivasi pada peserta 

didik saat kegiatan pembelajaran di sekolah, disebabkan bahan ajar yang digunakan guru masih 

tergolong cukup membosankan. Guru hanya memakai buku paket dalam pembelajaran dan hanya 

berfokus pada penjelasan manual di kelas. Kurangnya motivasi peserta didik yang diakibatkan 

oleh bahan ajar yang belum berkembang inilah yang memengaruhi hasil belajar peserta didik 

sehari-hari [21]. Karena kurangnya minat pada mata pelajaran yang berlangsung di kelas, hasil 

belajar peserta didik cenderung tidak mengalami perubahan yang signifikan, sehingga diperlukan 

suatu pengembangan dalam bahan ajar yang dapat digunakan guru sebagai referensi lain selain 

buku paket. 

Peserta didik kelas VII SMP berada pada rentang usia 12 hingga 13 tahun. Pada jenjang ini, 

peserta didik termasuk dalam bagian dari Generasi Z dengan rentang kelahiran tahun 1997–2012 

[22], atau anak berumur 10–26 tahun yaitu sekitar umur Generasi Z saat ini. Dalam proses 

pembelajaran, Generasi Z lebih memilih pembelajaran yang interaktif, cepat, dan visual. Sebagian 

dari peserta didik juga banyak yang tidak fokus pada materi yang dijelaskan guru dalam proses 

pembelajaran karena proses pembelajaran yang dijalankan guru masih terfokus pada buku paket 

dan papan tulis [23]. 

Peserta didik di SMPN 1 Jiwan cenderung tidak memiliki motivasi yang baik dalam 

melakukan pembelajaran di kelas. Kondisi ini mengakibatkan kurangnya pemahaman pada peserta 

didik apabila dalam pembelajaran tidak diimbangi dengan motivasi belajar yang baik [24]. 

Biasanya, peserta didik bersikap acuh tak acuh pada pembelajaran yang sedang berlangsung. Oleh 
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sebab itu, peserta didik memerlukan suatu bahan ajar atau media yang nyata dalam kehidupan 

mereka. Berdasarkan observasi, didapatkan hasil pengamatan bahwa motivasi belajar peserta didik 

banyak yang belum terbentuk [25]. Dengan melakukan uji coba LKPD berbasis game tradisional 

serta mengukur motivasi peserta didik secara tidak langsung, misalnya mereka yang tidak tahu 

banyak mengenai fungsi LKPD yang dikembangkan melalui perkembangan teknologi pada saat 

ini. 

Peer tutoring ialah pendekatan pendidikan berbasis active learning. Mengajar teman sebaya 

akan memberikan kesempatan peserta didik untuk mempelajari suatu materi dengan sepenuh hati 

dan menjadi sumber belajar sekaligus bagi satu sama lain [26]. Peserta didik biasanya akan 

cenderung cepat merasa bosan pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung apabila 

keseluruhan pembelajaran dikelola oleh guru. Oleh sebab itu, dengan adanya penerapan metode 

peer tutoring dalam pembelajaran merupakan terobosan yang sangat baik untuk menunjang 

motivasi belajar peserta didik. Hal ini disebabkan peserta didik akan lebih tertarik pada pelajaran 

yang disampaikan teman sebayanya saat menjadi tutor di depan kelas [27]. 

2) Tahap Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya adalah tahap perancangan terhadap pengembangan LKPD berbasis game 

tradisional congklak menggunakan metode peer tutoring. Tahapan desain ini ditujukan guna 

menghasilkan rancangan awal LKPD yang baik. Di antara beragam media pendidikan (disebut 

bahan ajar) yang dipakai dalam proses pembelajaran meliputi media audio, media cetak, media 

audiovisual, dan multimedia interaktif. Tentunya, sebelum bahan dapat dijadikan media 

pembelajaran, harus disesuaikan dengan isi yang akan diajarkan kepada peserta didik, serta 

disesuaikan dengan karakteristik dan keadaan di sekitarnya [28]. Rancangan Awal LKPD disajikan 

pada Gambar 1. 

        

Gambar 1 Rancangan Awal LKPD 
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Congklak ialah salah satu jenis permainan tradisional yang mampu menjadi media 

pembelajaran dan dipakai sebagai sarana untuk menyajikan informasi dalam pembelajaran 

berbasis permainan tradisional. Penggunaan congklak dalam pembelajaran berbasis permainan 

tradisional maka peserta didik dapat tertarik belajar matematika karena pembelajaran tersebut 

tidak monoton. 

3) Tahap Development (Pengembangan)  

Para ahli menilai perangkat pembelajaran melalui pengisian lembar validasi di tahap ini. 

Perangkat pembelajaran ini dinilai oleh tiga ahli, yaitu 1 dosen pendidikan matematika Universitas 

PGRI Madiun dan 2 guru kelas VII SMPN 1 Jiwan. Penilaian dari para ahli menjadi dasar dalam 

merevisi perangkat pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa perangkat 

pembelajaran jelas valid. 

Selanjutnya adalah tahap uji coba yang diselenggarakan di SMPN 1 Jiwan pada kelas VII 

yang dimulai dengan memberikan pre-test kepada peserta didik sebelum menerapkan 

pembelajaran berbasis masalah. Kemudian setelah pembelajaran, peserta didik diberikan post-test 

dan mengisi angket respons peserta didik. 

b. Hasil pengembangan LKPD 

1) Hasil Validasi Ahli LKPD berbasis game tradisional congklak  

Perangkat yang telah disusun berupa LKPD divalidasi oleh para ahli dengan mengisi lembar 

validasi, yaitu satu dosen pendidikan matematika dari Universitas PGRI Madiun dan dua orang 

guru kelas VII SMPN 1 Jiwan. Seluruh validator tersebut memberikan penilaian dengan skor 

minimal tiga berkategori baik. Hasil validasi adalah perangkat yang telah dibuat valid. 

a. Validasi Ahli 

Pada kegiatan ini, validator mengevaluasi alat yang dibuat. Validator memodifikasi 

penggunaan teks dan format dalam penilaian instrumen respons guru dan peserta didik serta soal 

tes hasil belajar. Hasil tahap pengembangan LKPD yang dilakukan disajikan di bawah ini. 

1. Validasi materi 

Validasi materi dibuat untuk mengetahui ketepatan materi sebagai acuan pembelajaran 

materi peluang kelas VII di SMPN 1 Jiwan. Hasil validasi materi dapat dilihat di bawah ini.  

Tabiel 1 Hasil validasi materi 

Hasil Validasi 
 Validator  

I II III 
  Total skor yang diperoleh 20 20 20 
   Total skor maksimal 20 20 20 

Persentase Validasi 100% 100% 100% 
Persentase Gabungan 100%
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Berdasarkan Tabel 1, menunjukkan bahwa hasil validasi materi dari ketiga validator 

memiliki validitas sebesar 100%. 

2. Validasi media  

Validasi media dilakukan untuk mengetahui ketepatan media sebagai acuan pembelajaran 

materi peluang kelas VII di SMPN 1 Jiwan. Hasil validasi media dapat dilihat di bawah ini.  

Tabel 2 Hasil validasi media 
Hasil Validasi Validator 

I II III 

Total skor yang diperoleh 24 22 20 
Total skor maksimal 24 24 24 
 Persentase Validasi 100% 92% 83% 

Persentase Gabungan 92% 

 

Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan bahwa hasil validasi materi memiliki validitas sebesar 

92%. 

3. Validasi angket respon peserta didik  

Untuk memastikan ketepatan angket sebagai referensi untuk pertanyaan respons siswa 

kelas VII A di SMPN 1 Jiwan, validasi angket tersebut dilakukan. Hasilnya adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 3 Hasil validasi angket respon peserta didik 

Hasil validasi 
 Validator  

I II III 

Total skor yang diperoleh 24 22 20 
Total skor maksimal 24 24 24 
Persentase Validasi 100% 92% 83% 
Persentase Gabungan 92% 

 

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan bahwa hasil validasi angket respon peserta didik 

memiliki validitas sebesar 92%.  

4. Validasi soal test  

Validasi matieri dibuat untuk miengietahui kietiepatan matieri siebagai acuan piembielajaran 

matieri pieluang kielas VII di SMPN 1 Jiwan. Hasil validasi soal tiest adalah siebagai bierikut. 

Tabel 4 Hasil validasi soal tiest Hasil validasi soal test 

Hasil Validasi  Validator  

I II III 

Total skor yang diperoleh 40 38 30 
    Total skor maksimal 40 40 40 

Persentase validasi  100% 95% 75% 
Persentase gabungan 90%
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Berdasarkan Tabel 4 menunjukkan bahwa hasil validasi soal test memiliki validitas sebesar 

90%. 

2) Hasil Kepraktisan LKPD berbasis game tradisional congklak  

Persentase kepraktisan LKPD dapat diperoleh dari angket respons peserta didik di SMPN 1 

Jiwan saat melaksanakan uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Informasi mengenai kepraktisan 

LKPD didapatkan dari kuesioner yang diberikan setelah mengaplikasikan pembelajaran yang 

memakai perangkat pembelajaran. Kuesioner tersebut diberikan kepada 57 peserta didik SMPN 

Jiwan. 

 
Gambar 2 Diagram Kepraktisan LKPD 
 

Pada uji coba terbatas, angket respons peserta didik diserahkan kepada 5 peserta didik yang 

dipilih dari 5 kelas yang berbeda menggunakan data yang diberikan oleh guru pengampu, dengan 

persentase kepraktisan LKPD yang diperoleh sebesar 79%. Sedangkan pada uji coba lapangan, 

angket respons peserta didik diberikan kepada 22 peserta dan mendapatkan hasil 78%. Hasil 

persentase dari kedua uji coba tersebut telah mencapai angka >70%. 

3) Keefektifan LKPD berbasis game tradisional congklak 

Informasi terkait nilai pre-test dan post-test diperoleh dari tes yang diberikan sebelum dan 

sesudah mengaplikasikan pembelajaran menggunakan perangkat pembelajaran. Tes tersebut 

diberikan kepada 57 peserta didik SMPN 1 Jiwan. 

 
Gambar 3 Diagram Hasil Post-test dan Pre-test 
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Keefektifan suatu LKPD didapatkan dari hasil pre-test dan post-test. Pada uji kelas terbatas, 

dilakukan pre-test dan post-test kepada 5 peserta didik dan mendapatkan hasil rata-rata pre-test 

sebesar 53 dan rata-rata post-test sebesar 79. Apabila keduanya digabungkan dan dihitung 

menggunakan rumus N-Gain, maka akan memperoleh persentase hasil sebesar 49%. Sedangkan 

pada uji coba lapangan yang dilaksanakan pada 22 peserta didik, memperoleh hasil nilai rata-rata 

pretest sebesar 40 dan rata-rata post-test sebesar 80. Apabila keduanya digabungkan dan dihitung 

menggunakan rumus N-Gain, maka akan mendapatkan persentase hasil sebesar 66%. 

 

4. KESIMPULAN 

Merujuk pada hasil penelitian dan pengembangan LKPD berbasis permainan tradisional 

congklak menggunakan metode peer tutoring, diperoleh kesimpulan bahwa LKPD berbasis 

permainan tradisional congklak layak digunakan sebagai bahan pembelajaran kepada peserta didik 

karena telah memenuhi tiga persyaratan, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Hasil yang 

didapatkan sebagai berikut: (1) LKPD berbasis permainan tradisional congklak menggunakan 

metode peer tutoring segiempat kelas VII SMPN 1 Jiwan memperoleh persentase kevalidan 

dengan nilai 96%. Dari persentase tersebut, LKPD dapat dikategorikan sangat valid; (2) LKPD 

berbasis permainan tradisional congklak menggunakan metode peer tutoring kelas VII SMPN 1 

Jiwan memenuhi kategori sangat praktis dengan hasil yang diperoleh dari angket respons peserta 

didik sebesar 79% dari uji terbatas, sedangkan hasil 78% diperoleh dari uji coba lapangan; (3) 

LKPD berbasis permainan tradisional congklak menggunakan metode peer tutoring kelas VII 

SMPN 1 Jiwan memenuhi kriteria cukup efektif. Hasil ini didapatkan dari penggabungan rata-rata 

dan perhitungan melalui rumus N-Gain. Hasil yang didapatkan dari uji coba terbatas sebesar 49% 

dan hasil dari uji coba lapangan sebesar 66%. Keduanya masuk dalam kriteria cukup efektif 

sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 
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