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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu perangkat pembelajaran matematika
berupa Silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) berbasis permainan rakyat melayui Riau pada materi SPLTV untuk siswa
kelas X yang valid. Dalam pengembangan perangkat pembelajaran ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu tahap Analysis (analisis), tahap Design
(desain), tahap Development (pengembangan), tahap Implementation (implementasi), dan
tahap Evaluation (evaluasi). Tetapi dikarenakan situasi pandemi Covid-19 model
pengembangan ADDIE yang dilakukan hanya 3 tahapan saja; yaitu : Analysis (analisis),
tahap Design (desain), tahap Development (pengembangan). Instrumen pengumpulan data
yang digunakan adalah lembar validasi Silabus, RPP; dan CKPD. Teknik pengumpulan
data yang digunakan adalah teknik nontes berupa angket lembar validasi yang diberikan
kepada 4 orang validator, yaitu 2 orang dosen Pendidikan Matematika FKIP UIR dan 2
orang guru matematika SMA Negeri Binaan Khusus Dumai. Teknik analisis yang
digunakan adalah analisis deskeiptif. Dari hasil penelitian diperoleh-hasil validasi LKPD
adalah 74.54% .dengan kategori« tingkat validasi valid. Berdasarkan penelitian
pengembangan ini diperoleh perangkat pembelajaran berbasis permainan rakyat melayu
Riau pada materi SPLTV untuk siswa kelas X yang teruji kevalidannya.

Kata Kunci : Silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran, Lembar Kerja Peserta Didik,
ADDIE dan permainan rakyat melayu Riau.



Development of Mathematics Learning Devices Based on Riau Malay Folk
Games on SPLTV Materials for Class X Students

DIANA ARITONANG
NPM. 176410458

Thesis. Mathematics Education Study Program FKIP Islamic University Riau
Supervisor : Dr. Nofriyandi, S.Pd., M.Pd.

ABSTRACT

This study aims to produce a mathematics learning tool in the form of a syllabus, lesson
plan (RPP), and Student Worksheet (LKPD) based on-Riau Malay folk games on valid
SPLTV material for class X students. In the development of this learning device using the
ADDIE model which consists of 5 stages, hamely the Analysis stage, the Design stage,
the Development stage, the Implementation stage, and the Evaluation stage. However,
due to the Covid-19 pandemic situation, the ADDIE development model was only carried
out in 3 stages, namely: Analysis (analysis), Design stage (design), Development stage
(development). The data collection instruments used were syllabus, lesson plans, and
LKPD validation sheets. The data collection technique used is a non-test technigue in the
form of a questionnaire validation sheet given to.4 validators, namely 2 lecturers of
Mathematics Education FKIP UIR and 2 mathematics teachers at the Dumai Special State
High School. The analysis technique used is descriptive analysis. From the results of the
study, it was obtained that the syllabus validation results were 90.23% with a very valid
validation level category, for*RPP it was 93.57% ‘with a very valid validation level
category, and for LKPD it was 94.01% with'a-very valid validation level category. Based
on this development research, it was found that the learning devices based on Riau Malay
folk games on SPLTV material for class X students were tested for validity.

Keywords : Syllabus, Lesson Plans, Student Worksheets, ADDIE and Riau Malay folk
games.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan sangat penting guna membangun kualitas Sumber Daya
Manusia Indonesia..Menurut Undang-Undang Republik.indonesia No. 20 tahun
2003 tentang SISDIKNAS yang menyatakan bahwa Pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif,mengembangkan. potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
Negara. Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang. bermartabat dalam rangka
mencerdaskan. kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi
warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab, sesuai dengan firman

Allah SWT dalam Q.S Al-Mujadalah ayat 11 yang berbunyi :

2 - =

- r X A7)
;Jj\-&u)l-wu-uwb wJJ/JxJH)J

il 2SS 141 oy i 4 | Gl

=

— 0%

Artinya: “Niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di
antaramu ‘dan orang-orang yang diberi_ilmu pengetahuan beberapa
derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan”. (Q.S.
Al-Mujadalah : 11).

Dalam penelitian Yulianti (2020; 117) mengatakan bahwa pendidikan
merupakan peranan yang sangat penting dalam mencetak dan membangun
generasi berkualitas. Pendidikan yang dapat menghasilkan kualitas Sumber Daya
Manusia yang baik harus memaksimalkan proses pembelajarannya. Dalam
kondisi demikian  peran guru sangat penting dalam penyampaian ilmu

pengetahuan sebagai sumber belajar bagi siswa. Pada penelitian Putri, Setyawan,



& Effendi (2019: 79-80) yang menyatakan bahwa ada beberapa cara yang dapat
digunakan guru untuk dapat mengaktifkan peserta didik, salah satunya dengan
penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Dengan membuat LKPD
diharapkan peserta didik benar-benar aktif dan mandiri sehingga dapat menyerap
dan mengingat lebih lama terhadap apa yang dipelajarinya. Dalam hal ini
diharapkan guru dapat mengembangkan perangkat pembelajaran yang akan
digunakan pada proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran.yang digunakan
guru adalah RPP dan LKPD (Lembar Kerja Pesrta Didik). Dalam proses
pembelajaran,  RPP berfungsi-untuk: mengefektifkan proses pembelajaran agar
sesuai dengan yang direncanakan, dan LKPD berfungsi sebagai pedoman dalam
mengarahkan-kegiatan pembelajaran.

Menurut Andi Prastowo (2011: 204) LKPD dapat didefinisikan sebagali
perangkat pembelajaran cetak berupa lembar-lembar kertas yang berisi materi,
ringkasan, dan-petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas yang harus dikerjakan oleh
peserta didik, yang mengacu pada kompetensi dasar yang dicapai. Hal senada
dengan Nurmita (2017) yang menyatakan bahwa perangkat pembelajaran disusun
secara sistematis, menarik, aspek keterbacaan tinggi, mudah dicerna, dan
mematuhi aturan penulisan yang berlaku. Maka dari itu perangkat pembelajaran
yang tersusun .secara sistematis fakans mempermudah peserta didik dalam
menerima materi, sehingga mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru matematika di SMA Negeri
Binaan Khusus pada tanggal 8 Oktober 2020 bahwa di sekolah tersebut jarang
sekali bahkan hampir tidak.pernah mengaitkan pembelajaran matematika dengan
permainan tradisional rakyat melayu Riau. Hal ini disebabkan oleh perkembangan
teknologi yang semakin canggih dan mengakibatkan permainan rakyat melayu
Riau hilang bahkan nyaris tidak dikenal oleh anak-anak zaman sekarang. Jika hal
ini dibiarkan maka akan menimbulkan dampak yaitu permainan tradisional akan
punah. Sejalan dengan yang dikemukakan dalam penelitian Tarmizi dan
Sthephani (2020: 51) yang mengatakan bahwa pada saat ini budaya Melayu
perlahan tergeser karena budaya pendatang yang menguasai budaya lokal. Upaya

melestarikan budaya Melayu, sektor dunia pendidikan juga diikutsertakan yaitu



dengan melibatkan unsur kebudayaan dalam mata pelajaran matematika di
sekolah. Di sini, peran guru sangat diperlukan untuk mengembangkan perangkat
pembelajaran matematika dan mengaitkan pembelajaran dengan permainan
tradisional. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh Afifah (2017) yang
mengatakan bahwa beragam kebudayaan yang dimiliki negara Indonesia tersebar
dari Sabang sampai-Merauke, maka dari itu kebudayaan.tidak dapat dipisahkan
dari masyarakat Indonesia. Pendidikan adalah salah satu unsur kebudayaan,
melalui pendidikan kebudayaan dapat dikembangkan dan diwariskan, sebaliknya
ciri-ciri dan pelaksanaan pendidikan ditentukan oleh kebudayaan.

Kenyataannya “pada proses pembelajaran “‘matematika dikelas, banyak
dijumpai guru kurang memanfaatkan lingkungan terlebih lagi banyak guru yang
belum memasukkan nilai-nilai budaya masyarakat setempat dalam perangkat
pembelajaran. Untuk itu perlu dikembangkan pembelajaran matematika dengan
mengangkat nilai-nilai budaya lokal. Selaras dengan penelitian Zetriuslita dan
Alzaber (2020: 31) yang mengatakan bahwa guru dapat dan sudah seharusnya
menyampaikan ilmu pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan.
Hal ini juga terdapat pada penelitian Wibowo & Gunawan (2015: 12) yang
menegaskan “agar pendidikan jangan sampai tidak berbudaya, pendidikan jangan
sampai dipisahkan dengan Kebudayaan,. ;aka- Kurikulum harus menjembatani
bahkan merekomendasi peserta didik untuk berinteraksi dan bekerja sama dengan
lingkungan sekitarnya”. Dengan menyesuaikan kegiatan pembelajaran dengan
kebudayaan yang ada, maka proses pembelajaran dapat berjalan dengan lebih
baik, kerena kegiatan pembelajaran dan kondisi peserta didik dalam belajar dapat
dikondisikan sesuai dengan aspek budaya lokal suatu daerah, dengan demikian
jalannya pembelajaran dapat berlangsung lebih baik, mudah, dan lancar (Agus,
2013: 3).

Pada penelitian ini, budaya Melayu Riau akan diambil sebagai
pengembangan perangkat pembelajaran berupa Silabus, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dengan
mengaitkan permainan tradisional masyarakat Melayu Riau ke dalam

pembelajaran matematika. Budaya Melayu merupakan visi dan misi yang mesti



dijalankan oleh semua stakeholder. Tapi pada kenyataannya budaya Melayu
masih kurang mendapat respon dari sebagian lembaga Pendidikan untuk
memasukkannya dalam kurikulum dan merealisasikannya dalam pembelajaran.
Potensi budaya lokal Melayu Riau sangatlah penting untuk dijadikan sebagai
sumber pemebalajaran di sekolah agar peserta didik dapat mengenal nilai-nilai
budaya lokal dan memberi_kesadaran untuk membangun sikap peserta didik
bahwa potensi daerah yang kaya perlu dijaga dan dilestarikan. Hal lain juga
dikarenakan sudah mulai memudarnya budaya lokal seiring bertambahnya
zaman. Selaras dengan penelitian:Saripah, Marsigit, dan Rusli (2021: 29) yang
mengatakn bahwa semakin berkembangnya modernisasi, peradaban nilai-nilai
budaya semakin memudar dan tersisinkan. Banyak peserta didik yang tidak
mengetahui bahwa permainan tradisional dapat dikaitkan ke dalam pembelajaran
matematika dan akan mengubah persepsi peserta didik terhadap matematika
bahwa matematika itu sulit dan menakutkan.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti melakukan penelitian dengan
mengembangkan Silabus, Rencana Pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) dengan judul “Pengembangan Perangkat
Pembelajaran Matematika Berbasis Permainan Rakyat Melayu Riau pada Materi
SPLTV untuk Siswa Kelas X7?1{yang|tayak:digunakan dan diharapkan dapat
menjadi pedoman pembelajaran yang berdampak baik pada minat belajar peserta
didik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang. yang telah dikemukakan di atas, maka
rumusan masalah pada penelitian Ini adalah bagaimana hasil validitas
pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika Berbasis pemainan rakyat
Melayu Riau pada Materi SPLTV untuk Siswa kelas X?.
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1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang muncul, adapun tujuan dari penelitian
adalah untuk mengetahui hasil validitas pengembangan Perangkat Pembelajaran
Matematika Berbasis Permainan Rakyat Melayu Riau pada Materi SPLTV untuk

Siswa Kelas X.
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1.5 Spesifikasi Produk

Pada penelitian embangkan adalah perangkat

pembelajaran matematika berbasis permainan rakyat melayu Riau pada materi
SPLTV untuk siswa kelas X. Format perangkat pembelajaran ini adalah :
1. Silabus dan RPP disusun sesuai kurikulum 2013
2. LKPD yang disajikan memuat permainan rakyat melayu Riau, dimana pada
LKPD memiliki soal dan pembahasan yang sesuai dengan kehidupan sehari-

hari yang dialami oleh peserta didik.



3. LKPD yang disajikan memuat gambar-gambar dan ilustrasi yang berwarna

sehingga terlihat menarik.

1.6 Definisi Operasional
Menghindari kesalahan dan penafsiran istilah-istilah yang terdapat dalam
penelitian ini, perlu diberikan definisi operasional sebagai.berikut:

1. Pengembangan adalah suatu proses mendesain.maupun menyempurnakan
suatu produk yang telah ada dan dapat mempertanggung jawabkan hasil dari
pengembangan tersebut secara: logis, dan_sistematis dalam rangka untuk
menetapkan segala‘sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan
belajar ~dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik.
Pengembangan yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah perangkat
pembelajaran berbasis permainan rakyat melayu Riau pada materi Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV).

2. Perangkat pembelajaran merupakan susunan dari beberapa materi yang akan
disampaikan pada siswa meliputi sikap, pengetahuan dan keterampilan guna
tercapainya standar yang sudah ditentukan.

3. Budaya Melayu Riau adalah kebiasaan masyarakat melayu Riau yang
dilakukan sehari-hari dari zaman, dulu'hingga sekarang yang turun temurun
dari satu tingkat ke tingkat selanjutnya.

4. Permainan rakyat melayu Riau adalah permainan yang hidup di lingkungan
masyarakat melayu Riau yang berkembang secara turun temurun dari satu
generasi kegenerasi berikutnya.

5. Validasi perangkat pembelajaran. adalah suatu kegiatan yang digunakan oleh
ahli untuk memberikan suatu kevalidan, bahwa perangkat pembelajaran
sudah layak digunakan. Pada penelitian ini validitas diperoleh dari hasil
lembar validasi Silabus, RPP dan LKPD.



BAB 2
KAJIAN TEORI

2.1 Perangkat Pembelajaran

Pembelajaran dapat dikatakan mencapai tujuannya ketika peserta didik
dapat menerima pesan dalam pembelajaran itu sendiri, namun terkadang peserta
didik masih_kurang.mampu menyerap pembelajaran.yang diberikan oleh guru
secara efektif. Salah satu cara mengatasi kekurangan tersebut adalah dengan
penggunaan perangkat pembelajaran (Supriyanta, 2015: 13).

Perangkat pembelajaran merupakan perantara atau pengantar pesan dari
sumber pesan ke penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemauan untuk terdorong melakukan proses pembelajaran (Hamid
dkk, 2020: 3-4). Musfigon (Supriyanta, 2015: 3) mengatakan perangkat
pembelajaran dapat menjadi perantara agar pesan yang ada di dalam pembelajaran
dapat tersampaikan kepada peserta didik secara efektif dan efisien. Makin optimal
penggunaan perangkat dalam pembelajaran maka. makin optimal pula tujuan
pembelajaran tersebut akan tercapal.

Sumiharsono dan Hasanah (2017: 11) mengatakan secara umum perangkat
pembelajaran mempunyai kegunaan'sebagai‘berikut:

1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.

2. Mengatasi keterbatasan, ruang, waktu tenaga dan daya indra.

3. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid dengan
sumber belajar.

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan
visual, auditori, dan kinestetiknya.

5. Memberi rangsangan yang sama, persepsi yang sama dan mempersamakan

pengalaman.



Selain kegunaan tersebut, perangkat pembelajaran juga memiliki 6 fungsi
pokok di dalam proses pembelajaran, yakni:

1. Menggunakan perangkat pembelajaran dalam proses belajar bukan
merupakan fungsi tambahan, tetapi mewujudkan fungsi tersendiri sebagai
alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang lebih efektif.

2. Penggunaan perangkat _pembelajaran merupakan bagian yang integral dari
keseluruhan situasi mengajar.

3. Perangkat pembelajaran dalam pengajarannya penggunaannya integral
dengan tujuan dan isi pelajaran;

4. Perangkat pembelajaran dalam pengajaran bukan-semata-mata alat hiburan
atau bukan sekedar pelengkap.

5. Perangkat pembelajaran dalam pengajaran lebih diutamakan untuk
mempercepat proses mengajar dan membantu siswa dalam menangkap
pengertian yang diberikan guru, dan

6. Penggunaan perangkat pembelajaran dalam pengajaran diutamakan untuk

mempertinggi mutu belajar mengajar.

Berdasarkan berbagai pendapat diatas dapat kita simpulkan bahwa
perangkat pembelajaran adalah{Suatu|perantara di dalam..pembelajaran baik
sebagai manusia, materi maupun kejadian yang dapat menyampaikan pesan
pembelajaran dari guru kepada peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat
dicapai secara optimal. Perangkat pembelajaran juga membantu guru dalam
menjelaskan materi pembelajaran  yang sulit.jika hanya dijelaskan serta
memberikan pengalaman belajar wyang. baru kepada peserta didik. Materi
pembelajaran akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik jika menggunakan

perangkat pembelajaran.

2.1 Kilasifikai Perangkat Pembelajaran
2.2.1 Silabus
Trianto (2014: 96), mengatakan bahwa silabus adalah rancangan

pembelajaran pada suatu kelompok mata pelajaran atau tema tertentu yang yang



mencakup kompetensi inti, kompetensi dasar, materi pokok atau pembelajaran,
kegiatan pembelajaran, indikator pencapaian kompetensi untuk penilaian, alokasi
waktu, dan sumber belajar.

Adapun pengembangan silabus menurut BSNP (2006: 15) :

1. Pengembangan silabus dapat dilakukan oleh para guru secara mandiri atau
berkelompok _dalam.. sebuah sekolah atau«bebrapa sekolah, kelompok
Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) atau pada Kelompok Kerja
Guru (KKG) dan Dinas Pendidikan.

2. Disusun secara mandiri olen guru apabila guru yang bersangkutan mampu
mengenali karakteristik siswa, kondisi sekolah, dan lingkungannya.

3. Apabilaguru mata pelajaran karena sesuatu hal belum dapat melaksanakan
pengembangan silabus secara mandiri, maka pihak sekolah dapat
mengusahakan untuk membentuk kelompok guru mata pelajaran untuk
mengembangkan silabus yang akan dgunakan oleh sekolah tersebut.

4. Di SD/IMI'semua guru Kkelas, dari kelas 1 sampai dengan kelas 6, menyusun
silabus secara bersama.

5. Sekolah yang mampu mengembangkan silabus secara mandiri, sebaiknya
bergabung.dengan sekolah-sekolah lain melalui forum MGMP/KKG untuk
bersama-sama mengembangkan jsilabus yang akan digunakan oleh sekolah-
sekolah dalam lingkup MGMP/KKg setempat.

6. Dinas pendidikan setempat dapat memfasilitasi penyususnan silabus dengan
membentuk sebuah tim yang terdiri dari para guru berpengalaman dalam

bidangnya masing-masing.

2.2.2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Menurut Mudasir (2013: 127) RPP adalah rencana yang menggambarkan
prosedur dan manajemen untuk mencapai satu atau lebih kompetensi yang telah
ditetapkan dalam standar isi dan dijabarkan dalam silabus. Kemendikbud (2013:
7) mengatakan bahwa RPP sekurang-kurangnya memuat tujuan pembelajaran,

materi ajar, metode pengajaran, sumber belajar, dan penilaian hasil belajar.



Menurut Kunandar (2014 : 5) kelengkapan sebuah RPP maka harus

memenuhi beberapa komponen di bawah ini yang terdiri atas:

1.

2
3
4.
5

10.

11.

12.

13.

Identitas sekolah yaitu nama satuan pendidikan.
Identitas mata pelajaran.
Kelas/semester.

Materi pokok.

. Alokasi-waktu. ditentukan sesuai dengan keperluan untuk. pencapaian KD

dan beban belajar dengan mempertimbangkan jumlah jam pelajaran yang
tersedia dalam silabus dan, KD yang harus dicapai.

Tujuan.. pembelajaran _yang dirumuskan “berdasarkan . KD, dengan
menggunakan kata kerja operasional yang dapat diamati dan dikukur, yang
mencakupi sikap, pengetauan, dan keterampilan.

Kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator pencapaian kompetensi.
Materi pembelejaran, memuat fakta, konsep, prinsip, prosedur yang relevan,
dan ditulis dalam bentuk butir-butir sesuai dengan rumusan indikator
pencapaian kompetensi.

Metode pembelajaran, digunakan oleh guru untuk mewujudkan suasana
belajar dan-proses pembelajaran agar siswa mencapai KD yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa dan KD yang akan dicapai.

Perangkat pembelajaran, berupa alat bantu proses pembelajaran untuk
menyampaikan materi pelajaran.

Sumber belajar, dapat berupa buku, media cetak dan elektronik, alam
sekitar, atau sumber belajar lain yang relevan.

Langkah-langkah pembelajaran. dilakukan melalui tahapan pendahuluan,
inti, dan penutup.

Penilaian hasil belajar.

Adapun fungsi RPP menurut Hayati (2014: 121), yaitu ;
Fungsi Perencanaan

Rencana pelaksanaan pembelajaran hendaknya dapat memotivasi guru

untuk lebih siap dan percaya diri melakukan kegiatan pembelajaran. Semua
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yang akan dilakukanoleh seseorang perlu persiapan atau planning yang akan
dijadikan haluan pada waktu pelaksanaan kegiatan. Adapun dan sebesar apapun
kegiatan yang akan dilakukan tentunya akan memerlukan persiapan, begitu pula
dalam pembelajaran, persiapan guru harus matang baik persiapan tertulis
maupun persiapan tidak tertulis. Jika seorang guru berani tampil didepan kelas
tanpa persiapan,.«maka. akan merugikan peserta.didik yang sekaligus
menjatuhkan wibawa guru tersebut dihadapan peserta didiknya.
2. Fungsi Pelaksanaan

Rencana Pelaksanaan« Pembelajaran . (RPP) harus  disusun secara
sistematis, .utuh dan)‘menyeluruh, dengan beberapa kemungkinaan dalam
penyesualan dalam situasi pembelajaran yang aktual. Dengan demikian,
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berfungsi untuk mengefektifkan

proses pembelajaran sesuai dengan apa yang direncanakan.

2.2.3 Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

Lembar kegiatan biasanya berupa petunjuk, langkah-langkah serta
menyelesaikan tugas. Dalam LKPD akan mendapatkan materi, ringkasan, dan
tugas yang berkaitan dengan materi. Dalam penelitian Rozaliafransi, dkk (2015:
6) mengatakan bahwa lembar-kerja'peserta’didik merupakan.lembaran-lembaran
berisi tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik.

Adapun menurut Diana Rosanti (2013: 3) mengatakan bahwa setidaknya
ada empat fungsi LKPD, yaitu :

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

2. Bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk memahami materi yang
diberikan.

3. Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk berlatih.

4. Memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada peserta didik.

Jika dilihat dari strukturnya LKPD lebih sederhana daripada modul,
namun lebih kompleks daripada buku pelajaran yang memuat materi dan soal-soal

latihan untuk peserta didik. LKPD memiliki karakteristik khusus yakni terdiri dari
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enam unsur utama yang meliputi : (1) judul, (2) petunjuk belajar, (3) kompetensi
dasar atau materi pokok yang dicapai, (4) informasi pendukung, (5) tugas atau
langkah kerja, dan (6) penilaian (Prastowo, 2014:270).
LKPD dikatakan berkualitas baik bila memenuhi syarat penyusunannya.
Syarat penyusunan ini menjadi acuan dalam penyusunan LKPD. Rahayuningsih
(2018) menjelaskan« syarat-syarat penyusunan_.KPD..yang berkualitas baik
sebagai berikut :
1. Syarat Didaktik
LKPD sebagai salah satuibentuk sarana berlangsungnya proses belajar
mengajar haruslah memenuhi persyaratan didaktik, artinya. LKPD harus
mengikuti asas-asas belajar mengajar yang efektif, yaitu (a) Memperhatikan
adanya perbedaan individual. (b) Tekanan pada proses untuk menemukan
konsep-konseo. (c) Memiliki variasi stimulus melalui berbagai media dan
kegiatan siswa.(d) Dapat mengembangkan komunikasi social, emosional, moral
dan estetika pada diri siswa. Pengalaman belajarnya ditentukan oleh tujuan
pengembangan pribadi siswa dan bukan ditentukan oleh materi bahan pelajaran.
2. Syarat Konstuktif
Syarat.. konstruktif  ialah syarat-syarat yang berkenaan dengan
penggunaan bahasa, susunan: kalimat; tkosa-kata, tingkat kesukaran, dan dapat
dimengerti oleh pengguna yaitu siswa, yaitu: (@) Menggunakan bahasa yang
sesuai dengan tingkat kedewasaan siswa. (b) Menggunakan struktur kalimat
yang jelas. (c) Memiliki tata urutan pelajaran yang sesuai dengan tingkat
kemampuan siswa. (d) Hindarkan pertanyaanyang terlalu terbuka. (e) Tidak
mengacu pada buku sumber yang.di.luar kemampuan keterbacaan siswa. (f)
Menyediakan ruangan yang cukup untuk memberi keleluasaan pada siswa untuk
menuliskan jawaban atau menggambar pada LKPD, (g) Menggunakan kalimat
yang sederhana dan pendek. (h) Menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada
kata-kata. (i) Dapat digunakan untuk semua siswa, baik yang lamban maupun
yang cepat. (j) Memiliki tujuan belajar yang jelas serta bermanfaat sebagai

sumber motivasi. (k) Mempunyai identitas untuk memudahkan administrasinya
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3. Syarat Teknis

Syarat teknis dalam penyusunan LKPD berkaitan dengan penulisan
huruf, penempatan gambar dan penampilan fisik LKPD. Diantaranya yaitu: (a)
Menggunakan huruf cetak dan tidak menggunakan huruf latin atau Romawi. (b)
Gunakan huruf tebal yang agak besar untuk topik, bukan huruf biasa yang
menggunakan garis bawah. (c) Gunakan tidak.lebih dari 10 kata dalam satu
baris. (d) .Gunakan bingkai untuk membedakan. kalimat perintah dengan
jawaban siswa. (e) Perbandingan besarnya huruf biasa dengan besarnya gambar
serasi. (f) Gambra/ilustras]. sesuai’dengan keadaan setempat dan penggunaan
orang. (g) Penampilan:harus memiliki kombinasi antara gambar dan tulisan.

Ketiga syarat di atas menjadi kewajiban yang harus dipenuhi oleh
penyusun agar menghasilkan LKPD yang berkualitas baik dan efektif
penggunaannya bagi guru sebagai pembimbing dan khususnya bagi peserta

didik yang aktif berperan menggunakan LKPD

2.3 Budaya Melayu Riau

Menurut Kusniyati dan Sitanggang (2016: 10) budaya adalah suatu cara
hidup yang berkembang dan dimiliki bersama oleh sebuah kelompok orang dan
diwariskan dari-generasi ke ‘generasi, | Rosa,-Hermita & Samsudin (2017: 1)
mengatakan bahwa Kebudayaan Melayu terdiri dari unsur-unsur kebudayaan
yang universal “seperti Pandangan Hidup melayu. Cara pandang tersebut
berfungsi sebagai “sarana untuk merespon dan menerangkan permasalahan
eksistensial kehidupan seperti, Tuhan, manusia dan-alam semesta. Melayu adalah
identitas kultural namun bukan berarti Melayu adalah sebuah entitas kebudayaan
yang tunggal dan homogeny. Melayu ibarat rumah yang di dalamnya dihuni oleh
berbagai orang dengan cara pandang yang berbeda-beda, baik itu yang
bersumber dari perbedaan sistem religi maupun keyakinan.

Dalam penelitian Rahayu, Setyawan dan Wahyuni (2019: 19)
mengatakan bahwa Riau merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang
terkenal sebagai negeri Melayu. Daerah Riau terdiri dari 12 kabupaten, yaitu:

Kabupaten Bengkalis, Kabupaten Indragiri Hilir, Kabupaten Indragiri Hulu,
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Kabupaten Kampar, Kabupaten Kepulauan Meranti, Kabupaten Rokan Hulu,
Kabupaten Rokan Hilir, Kabupaten siak, Kabupaten Kuantan Singingi,
Kabupaten Pelalawan, Kota Dumai dan Kota Pekanbaru. Pada masa lalu Melayu
Riau menjadi tempat persinggahan budaya lain yang dibawa oleh para pedagang
dikarenakan tempatnya yang strategis (Bambang Suwondo, 1977/1978: 4-5).
Secara geografis Riau adalah daerah yang berada«di daratan Sumatera Tengah
bagian Timur.dan seluruh kepulauan yang tersebar di bagian timur Sumatera dan
Laut Natuna atau laut cina selatan dengan batas-batas sebelah utara berbatasan
dengan selat Malaka, Malaysia-Barat, Singapura, dan Laut Natuna atau laut cina
selatan. Sebelah selatan;berbatasan dengan Propinsi'Jambi dan selat Karimata.
Sebelah timur berbatas dengan propinsi Sumatera Barat dan Propinsi Sumatera
Utara.

Masyarakat Melayu identik dengan rumah panggung berkontruksi kayu,
berdinding kayu atau bambu. Dalam kelompok rumah Melayu Malaysia, Riau
dan Kepulauan Riau, dapat ditemukan jenis rumah Melayu diantaranya rumah
Limas, rumah Lipat Kajang, rumah Lancang, Rumah Melaka, rumah Belah
Bubung, rumah Perabung Lima, rumah Gajah Menyusu, rumah Tiang Dua Belas
dan rumah Bambu Panjang (Lee, 2003).

Bahasa Melayu Riau ‘khususnya-bahasa Melayu umumnya merupakan
cikal bakal dari bahasa Indonesia. Bahasa Melayu telah menjadi bahasa
pengantar (linguafranca) di Nusantara ini terutama dalam lapangan perdagangan
(Melalatoa, 1995:705). Orang Melayu Riau mempunyal prinsip yang bersifat
bilateral yang cenderung mengikuti pengaruh budaya islam dan menarik garis
keturunan patrilineal.

Melayu Riau paling khas dengan bolu Kemojo. Kue ini merupakan
kuliner tradisional yang paling populer dan masih bertahan sampai sekarang.
Selain bolu Kemojo, berbagai macam kuliner khas melayu Riau, seperti kue
Talam, Asidah, Bolu Berendam, dan masih banyak lagi (Adnan, 2017: 49).
Melayu Riau juga dikenal dengan kerajinan songketnya yang menampilkan
beragam motif yang mengandung makna. Motif-motif yang lazimnya diangkat

dari tumbuh-tumbuhan atau hewan (sebagian kecil) dikekalkan menjadi variasi-
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varisi yang sarat dengan makna yang mencerminkan ajaran tentang asas
kepercayaan nudaya Melayu. Beberapa motif Melayu Riau yang sangat terkenal
ialah Pucuk Rebung. Ciri utama dari Pucuk Rebung adalah bentuk segitiga yang
diambil dari bentuk tunas bambu. Motif Pucuk Rebung melambangkan harapan
baik, sebab bambu merupakan pohon yang tidak mudah rebah oleh tiupan angin
kencang sekalipun (Akkapurlaura, 2015: 76).

Namun seiring perkembangan zaman, banyak budaya Melayu Riau yang
kurang  terlestarikan bahkan tidak diketahui. Melayu Riau juga memiliki
berbagai macam permainan tradisionalantara lain guli, setatak, congkak, sepak
raga, galah panjang, enjit-enjit semut, lulu cina buta, tarik tambang, petak umpet,
gasing, benteng, bang senebu, gatrik, dan trop keling. Permainan ini hampir
tidak ditemukan lagi disebabkan oleh semakin canggihnya teknologi, peserta
didik lebih- memilih bermain permainan melalui gadget sehingga permainan
tradisional pun-hilang begitu saja. Oleh karena itu, pendidik/guru diminta
berinovasi dan kekreatifannya untuk memasukkan unsur dan nilai budaya
Melayu Riau khususnya permainan rakyat Melayu Riau ke dalam mata pelajaran
yang dianutnya. Hal tersebut bertujuan untuk mengenalkan peserta didik dengan
permainan-permainan rakyat yang ada di Riau serta untuk melestarikan

kebudayaan lokal daerah setempat.

2.4 Permainan Rakyat Melayu Riau

Permainan ‘merupakan salah satu hal yang disukai oleh anak-anak.
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)-bahwa permainan diambil dari
kata ‘main’ yang artinya melakukan suatu kegiatan secara bersenang-senang yang
bias dilakukan dengan alat atau tidak menggunakan alat sekalipun. Permaianan
tradisional merupakan permainan yang erat kaitannya dengan tradisi masyarakat
setempat dan sesuai dengan aday di suatu tempat Banyak unsur yang terkandung
di dalam permainan tradisional yaitu, kelincahan, kecepatan, koordinasi,
kerjasama dan sebagainya.

Bermain adalah salah satu bagian dari proses pembelajaran. Saat bermain

anak dapat menerima banyak rangsangan yang dapat membuat dirinya senang
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serta bertambah pengetahuan. Sejalan dengan penelitian Kusumawati (2017: 126)
yang mengatakan bahwa bermain memberikan banyak manfaat salah satunya
dengan bergerak (motoric) maka akan mempengaruhi tumbuh kembang dan
kesehatan badan anak tersebut. Permainan tradisional telah terbukti dapat
menumbuh kembangkan karakter pofitif pada anak. Cahyo (2011: 2)
mengemukakan sejumlah karakter yang dimiliki_oleh permainan tradisional yang
dapat membentuk karakter positif pada anak sebagai berikut :

1. Permainan tradisional cendrung menggunakan atau memanfaatkan alat atau
fasilitas di lingkungan_kita ttanpa harus membelinya sehingga perlu daya
imajinasi dan kreativitas yang tinggi. Banyak alat-alat permainan yang
dibuat atau digunakan dari tumbuhan, tanah, genting, batu, atau pasir.
Misalkan mobil-mobilan yang terbuat dari kulit jeruk bali, engrang yang
dibuat dari bambu dan lain sebagainya.

2. Permainan tradisional melibatkan pemain yang relatif banyak. Tidak
mengherankan, kalau kita lihat, hamper setiap permainan rakyat begitu
banyak anggotanya. Sebab, selain mendahulukan faktor kesenangan
bersama, permainan ini juga mempunyai maksud lebih pada pendalaman
kemampuan Interaksi antarpemain (potensi interpersonal). Seperi congkak.

3. Permainan tradisional memiliki, nilai=nifai” luhur dan.pesan-pesan moral
tertentu seperti nilai-nilai kebersamaan, kejujuran, tanggung jawab, sikap
lapang dada (kalau kalah), dorongan berprestasi, dan taat pada aturan.
Semua itu didapatkan kalau si pemain benar-benar menghayati, menikmati
dan, mengerti sari dari permainan tersebut.

Menurut Hasanuddin92017:.144-148) Adapun hasil eksplorasi juga
menunjukkan terdapat beberapa permainan rakyat Melayu. Terdapat berbagai
pemikiran matematis dalam permainan rakyat Melayu sebagai berikut:

1. Permainan Congkak

Permainan Congkak dapat dikaitkan dengan pembelajarfan matematika
pada materi Operasi aritmatika, yaitu : (1) Penjumlahan, setiap biji yang
didistribusikan dilubang, berarti terjadi penjumlahan yang akan menentukan

skor akhir dari permainan. Hal ini dapat menjadi media berhitung bagi
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masyarakat melayu. (2) Pengurangan, setiap biji yang didistribusi pada setiap
lubang berarti terjadi pengurangan biji yang ada din tangan. (3) Perkalian, setiap
lubang kecil diisi dengan 7 (tujuh) biji artinya terjadi perkalian yaitu 7 X 7 x 2 =
98. (4) Pembagian, jumlah seluruh biji yang digunakan dalam permainan
sebanyak 98 biji dibagi rata kedua pemain. 98 ; 2 = 49.
2. Permainan Setatak

Permainan rakyat Riau ini memiliki kaitan erat dengan matematika, hal
ini dapat dilihat dari bangun-bangun geometri yang dijadikan arena permainan.
Bentuk-bentuk geometris yang: digeroleh antara lain persegi, dan atau persegi
panjang serta setengalh lingkaran atau setengah elips.
3. Permainan Patok Lele

Permainan ini memiliki nama yang berbeda dibeberapa wilayah Riau,
misal : tuk lele (Pekanbaru) dan kelele (Pelalawan). Permainan ini dapat
dikaitkan dengan pembelajaran matematika pada materi pengukuran. Aktivitas
pengukuran dilakukan oleh pemain dengan menggunakan tongkat pengungkit.
Satuan panjang ukuran yang digunakan adalah satuan panjang pengungkit. Yang
dinilai adalah jarak antara lubang tempat tempat mengungkit anak lele dengan

tempat jatuhnya anak lele.

2.5 Validitas Perangkat Pembelajaran

Menurut” Hartono (2019: 227) validitas perangkat pembelajaran
merupakan suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kesahihan instrumen. Suatu
hasil pengembangan (produk) dikatakan valid jika produk berdasarkan teori yang
memadai (validitas isi) dan semua kemponen produk pembelajaran satu sama lain

berhubungan secara konsisten (validitas konstruk) (Rohman, 2012: 13).

2.5.1 Validitas Silabus
Menurut Sapitri (2021: 11) adapun indikator-indikator validasi silabus
sebagai berikut:
a. Aspek Isi
1) Kesesuaian IPK dengan KD
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2) IPK terukur dengan menggunakan kata kerja operasional

3) Kesesuaian IPK dengan materi pembelajaran

4) Susunan materi pembelajaran
b. Aspek Konstruk

1) Kesesuaian sumber belajar dengan ketercapaian KD

membuat in

penelitian sel

AR AN

N L)

diukur

g diukur

a peneliti akan

gan kebutuhan

Identitas

Isi
akan kata kerja operasional
e Kesesuaian IPK dengan materi pembelajaran
Konstruk e Kesesuaian sumber belajar dengan ketercapaian KD

e Kesesuaian sumber belajar dengan karakteristik peserta
didik

e Kesesuaian Kkegiatan pembelajaran dengan pendekatan
saintifik
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Teknik e Kesesuaian teknik penilaian dengan aspek pengetahuan yang
diukur
o Kesesuaian teknik penilaian dengan aspek keterampilan

yang diukur

o Ketepatan alokasi waktu

Menurut Armis dan Suhermi (2017 : 34) angket tentang kevalidan RPP
memuat enam komponen utama yang terdiri atas (1) identitas RPP; (2) rumusan
indikator pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran; (3) pemilihan materi
pembelajaran; (4) perumusan kegiatan pembelajaran “menggunakan mode
pendekatan saintifik; (5) pemilihan sumber belajar; dan (6) penilaian hasil belajar.

Menurut Akbar (2013 : 144-145) RPP bernilai tinggi (validitasnya tinggi)
adalah RPP yang komponen-komponennya memenuhi Kriteria sebagai berikut:

1. Perumusan tujuan pembelajaran jelas, lengkap, disusun secara logis, sebagai
upaya mendorong siswa untuk berpikir tingkat tinggi;

2. Pendeskripsian materi__jelas, sesuai__dengan  tujuan pembelajaran,
karakteristik siswa, serta perkembangan keilmuan;

3. Pengorganisasian materi pembelajaran jelas cakupan materinya, keluasan
dan kedalamannya, sistematik; runtut, dan sesuai dengan alokasi waktu;

4. Sumber belajar sesuai dengan perkembangan siswa, materi ajar, lingkungan
konstektual dengan siswa dan bervariasi;

5. Ada skenario ‘pembelajaran (awal, inti, akhir), secara rinci, lengkap, dan
dalam langkah pembelajarannya mencerminkan metode/model yang
dipergunakan;

6. Langkah pembelajaran sesuai dengan tujuan, menggambarkan metode dan
media yang dipergunakan, memungkinkan siswa untuk terlibat secara
optimal, memungkinkan terbentuknya dampak pengiring, memungkinkan
terjadinya proses inkuiri bagi siswa, dan ada alokasi waktu tiap langkah;

7. Teknik pembelajaran tersurat sesuai dengan langkah pembelajaran, sesuai
tujuan pembelajaran, mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif,

memotivasi, dan berpikir aktif;
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8. Memuat kelengkapan RPP berupa prosedur dan jenis penilaian yang

bervariasi (tes dan non tes), rubrik penilaian.

2.5.2 Validitas Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Menurut Yufentya, Solfitri, dan Siregar (2016 : 8-9) indikator validasi

RPP adalah sebagai.h

> o

© © N o O

10.

Aspek

Identitas

Waktu

Ketepatan alokasi waktu

Indikator dan
tujuan

pembelajaran

Kesesuaian rumusan indikator pencapaian kompetensi
dan tujuan pembelajaran dengan KD

Materi

Kesesuaian materi tingkat perkembangan intelektual

peserta didik
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e Kesesuaian materi KD, indikator, dan tujuan

pembelajaran

Isi e Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan pendekatan

saintifik

Penilaian e Kesesuaian teknik penilaian dengan tujuan yang ingin

dicapai

Sumber belajar | e Kesesuaian sumber belajar dengan tujuan yang ingin

dicapai

Bahasa e Penggunaan bahasasesuai dengan EYD

Menurut (Murtikusuma, 2016:55) indikator- validasi Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) meliputi desain yang unik dan menarik sesuai dengan isi nya,
format Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) jelas dan teratur, langkah-langkah
pengerjaan ditulis dengan lengkap dan jelas, materi kegiatan menolong siswa
dalam membangun pemahaman secara mandiri dan mendorong keaktifan siswa
dalam proses mencari informasi.serta dapat.menekankan penguasaan konsep,
bahasa yang digunakan di Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) jelas dan mudah
dipahami, penulisan Lembar, Kerja Peserta Didik (LKPD) menggunakan kaidah
penulisan yang baku dan sesuai dengan‘Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).

2.5.3 Validitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
(Revita, 2017:24-25) menyatakan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) yang valid mempunyai 5 aspek yaitu :
a. Aspek Didaktik
1. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dirancang sesuai dengan Standar
Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD)
2. Rangkaian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) disusun sesuai dengan
alur belajar yang logis dan sistematis.
3. Siswa diminta untuk mengidentifikasi permasalahan yang diberikan oleh
guru di dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
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Dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) siswa diminta agar menyusun,
memproses, mengorganisir dan menganalisis data yang diperoleh untuk
menemukan kembali prinsip dan prosedur matematika.

Siswa diminta untuk menarik kesimpulan di dalam Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD)

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)« memfasilitasi siswa untuk
mengaplikasikan ide-ide yang telah dimilikinya untuk mengerjakan
masalah yang ada/soal.

Di dalam Lembar Kerja-ResertaDidik (L.KPD) tercantum soal-soal sebagai
kegiatan penemuan terbimbing dan soal latthan yang dikerjakan secara
individu.

Di dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) terdapat petunjuk yang

jelas dalam penggunaan penemuan terbimbing

b. Aspekisi

1.

S e o

C.

d.

1.

Dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) memuat beberapa komponen
yaitu : judul, KI, KD, Indikator, Kegiatan pembelajaran
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berisi permasalahan yang ada
kaitannya dengan lingkungan sekitar
Materi disesuaikan dengan kemampuan siswa
Masalah yang diberikan sesuai dengan tujuan pembelajaran
latihan sesuai dengan kemampuan kognitif siswa
Gambar yang disajikan membantu dalam pemahaman siswa
Aspek bahasa
Kalimat yang digunakan sesuai.dengan bahasa Indonesia yang benar
yang digunakan sederhana agar mudah dipahami
Pertanyaan dalam Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) ditulis dengan
kalimat yang jelas
Aspek penyajian
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) menggunakan font dalam jenis dan

ukuran yang sesuai
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2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) didesain dengan warna menarik dan
cerah

3. Bagian judul dan bagian yang lain perlu mendapat penekanan dicetak tebal
atau diberi warna yang berbeda.

e. Aspek waktu

1. Waktu yang akan dalam mengerjakan bar Kerja Peserta Didik

nd|

abel 2.3 Indikato
T

Bahasa Kalimat yang digunakan sesuai dengan EYD
e Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami
e Pertanyaan dalam LKPD disusun secara terurut dan dengan

kalimat yang jelas

Penyajian | e Font (jenis dan ukuran) huruf yang digunakan dalam
LKPD sesuai
e Daya tarik warna pada LKPD
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e Kejelasan huruf dan angka pada LKPD
e Kerapian pada LKPD

Waktu e Waktu yang digunakan dalam mengerjakan LKPD sesuai
dengan yang ada di RPP

2.6 Penelitian Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dalam penelitian ini antara lain :

1. Hasil penelitian Anggia, V, Roza, Y & Siregar, N (2020), yang berjudul
“Pengembangan Bahan- Ajar Materi 'SegisEmpat dan Segitiga Kelas VII
SMP?MTs Berbasis Permainan Tradisional Melayu Riaw” menunjukkan
bahwa pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional melayu
Riau memenuhi kriteria kevalidan. Persamaan penelitian di atas dengan
skripsi peneliti  yaitu, pembelajaran matematika berbasis permainan
tradisional masyarakat Melayu Riau, Anggia dkk dan peneliti hanya
melaksanakan validasi dan tidak melakukan uji coba dikarenakan situasi
pembelajaran dimasa pandemi COVID19. Perbedaan penelitian di atas
membahas-materi Segi Empat dan Segitiga dan peneliti membahas materi
SPLTV.

2. Hasil penelitian Hadiyanto, A, 'E (2020), yang berjudul ‘“Pengembangan
Perangkat Pembelajaran Matematika deng Pendekatan Pendidikan
Matematika Realistik (PMR) Berbasis Permainan.Rakyat Melayu Riau di
Sekolah Menengah Pertama SMP” menunjukkan bahwa pembelajaran
matematika berbasis permainan rakyat melayu Riau kriteria kevalidan.
Persamaan penelitian di atas dengan skripsi peneliti, yaitu pembelajaran
matematika berbasis permainan tradisional masyarakat Melayu Riau,
Anggia dkk dan peneliti hanya melaksanakan validasi dan tidak melakukan
uji coba dikarenakan situasi pembelajaran dimasa pandemi Covid-19.
Perbedaan penelitian di atas membahas materi bentuk aljabar dan peneliti
membahas materi SPLTV, penelitian di atas menggunakan pendekatan
pendidikan matematika realistic sementara peneliti menggunakan

pendekatan saintifik.
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BAB 3
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development). Menurut Sugiyono (2017) penelitian pengembangan merupakan
sebuah metode penelitian yang digunakan untuk _menghasilkan produk baru, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian..ini “dimaksudkan untuk
mengembangkan sebuah perangkat pembelajaran matematika, yakni berupa
Silabus, Rencana Pelaksanaan. Pembelajaran, (RPP) dan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) pada pokok bahasan SPLTV berbasis’ kearifan lokal masyarakat
Melayu Riauyang lebih valid dan praktis.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri Binaan Khusus Kota Dumai
pada tahun ajaran 2020/2021.

3.3 Objek Penelitian

Objek dari penelitian ini adalah perangkat pembelajaran matematika.
Perangkat pembelajaran matematika yang dikembangkan adalah Silabus, Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ‘dan'Lembar Kerja Peserta didik (LKPD) di
kelas X.

3.4 Model Pengembangan

Pada penelitian“ini.model pengembangan yang digunakan dalam adalah
Model ADDIE yang merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik.
Model pengembangan ADDIE mempunyai lima langkah, yaitul. Analisis, 2.
Perencanaan, 3 .Pengembangan, 4. Implementasi, 5. Evaluasi. Menurut Sari, B. K
( 2017:93) model ADDIE merupakan suatu model yang sifatnya lebih generik.
Model pengembangan ini mempunyai fungsi yaitu membangun suatu perangkat
dan infrastruktur program yang efektif, dinamis dan mendukung karena model
pengembangan ini dapat dijadikan sebagai acuan. Tahapan ADDIE Model dapat
dilihat pada Gambar 3.1.
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alisis karakteristik

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan difokuskan pada tiga kegiatan, yaitu pemilihan
materi sesuai dengan karakteristik siswa dan tuntutan kompetensi yang ingin
dicapai, strategi pembelajaran, bentuk dan metode asesmen serta evaluasi.
Dalam tahap ini dirancang struktur buku ajar dan kerangka isi buku ajar. Hasil
yang diperoleh pada tahap ini dievaluasi sendiri dan teman sejawat untuk

penyempurnaan hasil perancangan.
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3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan dilakukan beberapa kegiatan seperti:
pencarian dan pengumpulan berbagai sumber yang relevan untuk memperkaya
bahan materi, pembuatan gambar ilustrasi, bagan, dan grafik yang dibutuhkan,
pengetikan, pengeditan, serta pengaturan lay out.buku ajar. Kegiatan berikut
dalam tahap. pengembangan adalah Kkegiatan  memvalidasi draft produk

pengembangan dan revisi seusai masukan para ahli.

4. Tahap Implementasi (Fmplementation)

Pada tahap ini hasil pengembangan diterapkan dalam pembelajaran
untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi
keefektifan, kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran. Penerapan dilakukan
pada kelompok kecil untuk mendapat masukan dari siswa dan guru sebagal

bahan perbaikan draft produk.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi (evaluation) yang meliputi
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk
mengumpulkan data pada setiap tahapan yang-digunakan untuk penyempurnaan
dan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir program untuk mengetahui
pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik dan Kkualitas pembelajaran
secara luas. Dalam penelitian ini hanya dilakukan evaluasi formatif, karena jenis
evaluasi ini berhubungan dengan tahapan penelitian pengembangan untuk
memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan. Evaluasi dalam model
ADDIE telah dilakukan tahap demi tahap.
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Namun dikarenakan  Covid-19  peneliti  memodifikasi ~ model

pengembangan ADDIE menjadi 3 tahap, yaitu:

Tabel 3.1 Model ADDIE yang di Modifikasi

Tahap

Aktivitas
Pengembangan

Analysis

Wt

3
= ‘\’\\\\ )

Development

(Pengembangan

media) yang al dengan struktur model

e Membuat instrument untuk mengukur kinerja produk
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3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas produk.
Validitas adalah penilaian yang seharusnya dinilai dengan menggunakan alat yang
sesuai untuk mengukur kompetensi (Daryanto & Cahyono, 2014:148). Adapun
yang menjadi ahli media pada penelitian ini adalah dua orang dosen pendidikan

matematika Fakulta i iversitas Islam Riau dan

dua orang g Khusus Kota
Dumai

apitri (2021:
11) yang Iﬂ ﬂ’ bar validasi

Jumlah
No. )
Butir
1. 12
4
2.
3. 3
4, 3
22

dikembangkan. Peneliti merancang instrumen validitas Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) berdasarkan modifikasi Armis dan Suhermi (2017 : 34);
Akbar (2013 : 144-145); dan Yufenty, Solfitri, dan Siregar (2016 : 8-9) menjadi

beberapa aspek yang terdapat pada kisi-Kisi lembar validasi dibawabh ini, yaitu:
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Validasi RPP

Jumlah
No. Indikator Penilaian ]
Butir
1. | Kelengkapan komponen RPP. 14
2
2. | Ketetapan alokasi waktu
Kese u n I dab 3
3.
: 3
4. fi pefmaina
Nl %
K 1at e 3
5. L .
Saintif
6. | Ke n i n ai 2
i
. Kes S elajar an dan 2
| kar ik 2 ek
8. | Pen n bagasa donesi yang baik dan ben 2
J 31
Al
Lemb E&@Nm dan LKPD yang
telah dikembangka I an Lembar Kerja
Peserta Didik in, 2019:301) dan
o L]
(Novita et al., 2016: t t pada kisi-kisi lembar
validasi dibawah ini, ya
Tabel 3.4 Kisi- ar Validasi LKPD
No Indikator Penilaian Juml_ah
Butir
1. | Kelengkapan komponen LKPD 6
. - 6
2. | Isi yang disajikan
3. | Kebahasaan 3
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4. | Format LKPD 4

5. | Waktu 1

Jumlah Nomor Butir 20

3.6 Teknik Pengumpulan Data

Data bersumber ‘dari para -ahli. Para ahli yaitudosen pendidikan
matematika FKIP UIR dan guru mata pelajaran matematika SMA Negeri Binaan
Khusus Dumai. Dalam penelitian ini, data yang digunakan adalah data hasil uji
coba angket validasi. Preduk yang telah dihasilkan ditunjukkan kepada para ahli.
Setelah mengamati dan menelaah produk, para ahli memberikan saran dan
komentar serta mengisi angket validasi yang diberikan. Data yang diperoleh ialah
hasil angket validasi yang telah diisi oleh para ahli. Data yang diperoleh akan
menggunakan analisis deskriptif  kualitatif. Validasi instrumen penilaian
ditentukan dari.nilai rata-rata skor yang telah diberikan oleh validator. Interval
yang digunakan-adalah dengan menggunakan skala Guttman dan skala Likert.

Menurut Bahrun, Alifah, & Mulyono (2018) skala Guttman adalah skala
yang hanya menyediakan dua pilihan jawaban, misalnya ya-tidak, baik-jelek,
pernah-belum pernah, dan fain=lain, Kegiatan-penilaian yang diberikan validator

dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 3.5 Kategori Lembar Validasi (Skala Guttman)

Kriteria Nilai/Skor
Ya 1
Tidak 0

Sumber: Modifikasi (Sugiyono, 2015)

Sedangkan skala likert Menurut (Sugiyono, 2015:134) adalah skala yang
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomenal sosial. Kegiatan penilaian yang diberikan validator dapat dilihat pada

tabel dibawah ini:
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Tabel 3.6 Kategori Lembar Validasi (Skala Likert)

Kriteria Nilai/Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup Baik 2
i i 1

tingkat valide
(Akbar, 20

Keterangan:

V= Validitas gabungan
Va, = Validasi dari ahli 1
Va, = Validasi dari ahli 2
Vas; = Validasi dari ahli 3
Va, = Validasi dari ahli n
n = Banyak Ahli Validasi

skriptif yang
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TSh = Total skor maksimal yang diharapkan

TSe = Total skor empiris (hasil validasi dari validator)

Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Validitas Produk

No

Kriteria Validasi Tingkat Validasi

Sangat valid dapat digunakan tanpa
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BAB 4
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Pada bab sebelumnya, peneliti telah mengungkapkan bahwa perangkat
pembelajaran yang.akan dikembangkan yaitu berbasis permainan rakyat melayu
Riau pada materi«SPLTV untuk siswa kelas X.dirancang. dengan model
pengembangan ADDIE yang telah dimodifikasi oleh peneliti menjadi Analysis
(Analisis), Design (Desain),«dan® Developmet (Pengembangan). Proses
pengembangan perangkat pembelajaran matematika berbasis permainan rakyat
Melayu Riau menggunakan model ADDIE yang telah dimodifikasi dijabarkan
sebagai berikut:

4.1.1 Analysis ( Analisis )

Pada proses ini yang dilakukan adalah menganalisis kebutuhan untuk
mengetahui masalah dan solusi yang tepat agar dapat menentukan kompetensi
peserta didik. Peneliti melakukan wawancara dengan guru Matematika kelas X
SMA Negeri Binaan Khusus Dumai terkait penggunaan dan penerapan perangkat
Pembelajaran Silabus, Rencana, Pelaksanaan-Pembelajatan (RPP) dan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) kurikulum 2013. Dari hasil wawancara pada tanggal
8 Oktober 2020 bahwa di sekolah tersebut jarang sekali bahkan hampir tidak
pernah mengaitkan pembelajaran matematika dengan permainan tradisional rakyat
Melayu Riau. Proses  pembelajaran hanya mengandalkan buku paket sekolah
secara turun temurun yang dapat dikatakan kurang pengembangan.

Berdasarkan masalah diatas terdapat solusi untuk mengatasi masalah
tersebut yaitu perangkat pembelajaran dikembangkan dengan mengaitkan
kebudayaan lokal khususnya permainan rakyat Melayu Riau pada materi SPLTV.
Materi ini terdapat pada semester ganjil kelas X. Berdasarkan kurikulun 2013
mata pelajaran Matematika di SMA kelas X pada materi Sistem persamaan linear

tiga variabel ditetapkan KI dan KD sebagai berikut:
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Tabel 4.1 KI dan KD Pokok Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel

Kompetensi Inti (KI)

Kompetensi Dasar (KD)

KI-3: Memahami dan menerapkan
pengetahuan (faktual,
prosedur)

konseptual,  dan

AR R ARHERAS

: ﬁ‘iﬁb ,

memiliki unsur budayanya. Perangka

3.3

Menyusun sistem persamaan
linear tiga variabel dari

masalah kontekstual.

ang akan dikembangkan yaitu Silabus,

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik

(LKPD). Dimana RPP akan dirancang berdasarkan silabus dan LKPD dirancang

berdasarkan RPP yang dikembangkan.
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4.1.2.1 Silabus

Silabus yang didesain ada pada tahap kegiatan pembelajaran yaitu,
sebelumnya kegiatan pembelajaran menggunakan Saintifik hanya terpaku pada
buku paket. Adapun langkah-langkah yang dilakukan guru saat kegiatan
pembelajaran yaitu guru menjelaskan materi kemudian peserta didik mencatat
materi yang telah di oleh guru, kemudi memberikan soal-soal
yang terdap sehingg imbulkan kurang
minat jar digunakan
oleh gu I a “peneliti embangkan
kegiatan n@gl 'R.gw W?ﬂzg@@n dayaan yaitu
permainan i unakan pada

saat kegiatanpe

+ -
- Silabus
— s
== — =
Sekolah S
Mata Pelaj M
Kelas X
Materi Po : Siste! e
Kompentes b
KI3 M. a 1 me! ﬂ gnitif berdasarkan rasa
ingi un ctahu mB 5 awasan kemanusiaan,
keb: terkait _pe B nerapkan pengetahuan
Ppros: masalah
KIi4 “Mengq den, ngembangan dari yang
dipelaj: i nggunakan metode sesuai
kaidah
Kompetensi 4 o Ld Ins! Alokasi
n Sumber
Dasar i n Waktu
3.3 Menyusun 33.1M uan 2 x 45 e Buku PR
sistem karal i fengerjakan Menit Matematika
persamaan sistem i soal-soal yang Wajib untuk
linear tiga persamaan ig: ment berkaitan SMA/MA/SM
variabel linear tiga me! dengan materi K/MAK Kelas
dari variabel (SP LKPD vang dipelajari X Semester 1,
lah 3.3.2Membedak Ban SPLTV LK Iniamy
konstektual sistem i
e Sumber
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4.3 Menyelesai per belajar lain
klan linear tiga Menanya yang
masalah variabel e Peserta didik did g Keter il relevan{media
konstektual dengan sistem untuk mengajukan e Keterampilan cetak dan
yang persamaan pertanyaan terkait hal-hal dalam _clclmomk.

A . 4 7 § K internet serta
berkaitan lainnya yang diamati atau dicermati menjawab B
alam sekitar)
dengan 4.3.1Merancang sebelumnya soal yang le Lembar Kerja
sistem model berkaitan Peserta Didik
p ik Mengumpulkan informasi dengan materi (LKPD)
linear tiga untuk e Dalam berdiskusi setiap yang sedang
variabel peserta didik harus dipelajari
berperan aktif dan saling
bekerjasama untuk

s

e Buku PR
Matematika

‘Wajib untuk
SMA/MA/SM |
K/MAK Kelas
X Semester 1.
dengan PTInten
metode e
climinasi, § Sum.ber 5
substitusi atau Keterampilan ::::H ain
campuran Keterampilan relevan(inedia
4.3.2Menentukan dalam menjawab cetak dan
penyelesaian yang diamati atau dicermati | soal yang clektronik,
did  masalah sebelumnya berkaitan dengan internet serta
konstektual materi yang alam sekitar)
mengenai Mengumpulkan informasi | sedang dipelajari o Lembar Kerja
sistem e Dalam berdiskusi setiap Pescrta Didik
persamaan peserta didik harus (EXPDY
linear tiga berperan aktif dan saling
variabel bekerjasama untuk
mengumpulkan informasi
dalam menyelesaikan
permasalahan yang terdapat
dalam LKPD yang
berkaitan denga SPLTV
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Mengolah
Informasi/Mengasosiasi
o Melalui diskusi dalam

kelompok. siswa
menganalisis, menalar,
memyimpulkan informasi
yang telah diperoleh dalam
rangka mengolah informasi
terkait permasalahan

Mengkomunikasikan

rangka mengolah informasi
terkait permasalahan

Mengkomunikasikan

e Kelompok terpilih

memperesntasikan hasil
diskusi kelompoknya di
depan kelas

o Peserta didik dari

kelompok lain diberikan
kesempatan untuk
menanggapi hasil kerja
kelompok yang

dipresen9tasikan di depan
kela.
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le Kemudian guru
memberikan tanggapan dari
hasil diskusi kelompok

didepan kelas.

Guru Mata Pelajaran

epala SMA PﬁggBi

41.2.2 Re
RPP
berikut;

situasi permasalahan yangc

» Pada pertemuan 2

Pekanbaru.

2021

Peneliti

Sub bahasan menemukan penyelsaian SPLTV dengan metode Substitusi,

Eliminasi atau Campuran dan menentukan penyelesaian dari masalah

kontekstual mengenai SPLTV dengan alokasi waktu 2 x 45 menit.
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Tujuan pembelajarannya adalah:
1. Peserta didik mampu menyelesaikan SPLTV dengan metode Substitusi,

Eliminasi atau Campuran.

2. Peserta didik mampu menyelesaikan masalah kontekstual mengenai
SPLTV.

ermasalahan

&
w>

mengenai

permasalahan

2\ L E Y

ah kontekstual

RENC,

Nama Sekolah
Mata  Pelajaran
Kelaw/Semester
Tahun Pelajaran
Materi Pokok
Alokusi Waktu

abel memiliki ciri-cin, yaitu:
ida sama denga (=)
but memiliki derajat satu (berpangkat satu). (Prinsip)

Ali, Badar dan Carli berbelanja Guli (kelereng) di sebuah toko. Ali

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaiay npeten: membeli dua buah Guli berwarna merah, scbuah Guli berwamna kuning dan
_%;lm)_ | ] Dalan Romp ] scbuah Guli berwama biru. Ali harus membayar Rp4.700. badar membeli

= p— pp— sebuah Guli berwama merah, dua buah Guli berwama kuning. dan sebuah
3 7 Sistem YT Mengidentikast Sk sistem Guli berwarna biru. Badar harus membayar Rpd 300 Carli membeli tiga buah
i vl S . A iSO Guli berwama merah, dua bush Guli berwama kuning dan sebuah Guli
masal tiga variabel s'mempcmmm berwama biru, (‘lﬂg harus membayar Rp7.100. Tuliskan model matematika
lannya dari permasalahan di atas!
4.3 Menyelesakan masalah 3.1 Merancang model matematika ok 4
g kioal yeng borkal pdroléh, sihinel Penyelesaian :
dengan  sistem  persamaan yang diberikan Misal
- Harga untuk sebuah Giuli berwama merah adalah x
Harga untuk sebuah Guli berwarna kuning adalah y
C. Tujuan Pembelajaran Harga untuk sebuah Guli berwama biru adalah z
Setelsh menggunakan pendekatan saintifik siswa depat : Dengan demikian, model matematika yang sesuai dengan persoalan di atas
1. Memahami karakteristik SPLTV adalah scbagai berikut.
2, Membedakan SPLTV dengan persamaan lainnya 2x+y+z2=4.700
3. Membuat model ka untuk peroleh situasi lah X+ 2y+2=4300
yang diberikan 3x 2y + 2= 7100 (Prosedur)
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E. Metode Pembelajaran
1. Pendekatan + Saintifik

2. Metode Pembelajaran : Tanya jawab, diskusi, dan penguasaan

F. Media Pembelajaran
1. Media  : Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), soal

2. Alat + Spidol, penghapus, papan tulis
G. Sumber Belajar

1. Buku PR Matematiks Wajib untuk /SMK/MAK Kelas X

Semester 1, PT Intan Perwina
2. Sumber belajar lain y:

Motivast

Memberikan ~ gambaran  tentang  manfaat

pelajari pelajaran yang akan dipelajari dalam

kehidupan  sehari-hari, “mater! hari ini tentang

persamaan  linier  tiga  variabel dan  sistem

persamaan  linier  tiga variabel sangat erat
kaitannya dalam kehidupan sehari-hari ¢ hun)

sepertl dalam hal perdagangan Misalnva untuk
tahui  harga  masing-masing  barang

disebuah pasar, Irfan ingin membeli 2

arna merah, 3 kantong guli

hijau dan 2 kantong guli

@ Rp. 34.000, dengan

variable ini, Irfan

ing-masing

2 ikan dan

dapat

eri iPelajaran yang
dil itu, yaitu
1.
' ensi- inti,

lajaran  yang
cmuan  yang

wa akan belajar
langkah-langkah:
langkah-

pads  LKPD,
lompok didepan

lam  beberapa

penilaian  yang
fes  essay  dan

ing olch guru untuk
dari materi yang telah

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

alam sekitar)
3. Lembar Kerja
.
Lai
n si untuk.
, dan
W dua |
\
-—
1
=
e
=%]
0 o
li tes
Kegiatan Int |
* Peserta
meng
permasal
berkaitan TV,
Menanya
* Peserta didik
pertanyaan terkait
dicermati sebelumnya.
Mengumpulkan Informasi
e Dalam berdiskusi sctiap
berperan aktif dan saling bekerj
tkan i 1 dalam {
permasalahan yang terdapat dalam LKPD yang
berkaitan denga SPLTV
Mengolah Informasi
* Melalui  diskusi  dalam  kelompok, siswa
menganalisis, menalar, memyi
informasi yang telah “;:lpunlch dalam rangka
golah infs i terkait 1ah
Mengkomunikasikan
* Guru k salah satu p kilan kelompok
untuk mempresentasikan hasil diskusi terhadap
LKPD di depan kelas.
*  Guru memilih secara acak kelompok yang akan
memprsentasikan hasil kerjanya.
+ Peserta didik dari kelompok lain diberikan
kesempatan  untuk  menanggapi  hasil  kerja

pelajaran dengan baik.
pembelajaran  dengan
kan salam
Pembelajaran
Aspek yang dinilai Teknik Waktu Penclitian
Penilaian
Pengetahuan Tes Tertulis | Selama menyelesaikan tugas
(terlampir) kelompok dan individu
Keterampilan Unjuk Kena | Selama pembelajaran dan saat
(terlampir) diskusi
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Pekanbaru, 2021 LEMBAR PENILAIAN PENGETAHUAN

PERTEMUAN-1
Guru Mata Pelajaran Pencliti Nama Sckoah : SMA Negeri Binsus Kota Dumai
Kelas/Semester X1

Tahun Pelajaran : 202012021

@

o2

hijau,

'\ 1]

/et

1 kantong g

Maka diperoleh
2x+5y+3z

Huruf
A
A-
B+
B
B-
C+
C
Guli yang dibeli Shandi:
2x +2y +2z=15.000 {52
Guli yang dibeli Ikhmal : D+
x+y+2z=12000
D
Guli yang dibeli Ridwan :

3x + 3y +2z2=17.000 1

Maka diperoleh persamaan :
2x + 2y +2z=15.000
x+y+2z=12.000

3x + 3y +2z=17.000

[¥]

Yang merupakan SPLTV adalah

(b). 2x + Sy + 32 1

(¢). x +2y + 32 = 13.000 1

(d). 2x +2y +2z=15.000
X +y+2z=12.000 1
3x+ 3y + 22 =17.000

Karena memuat tiga variabel, sedangkan

(a). x +2y 1

Bukan SPLTV karena hanya memuat dua variabel, tetapi (a)

vV
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LEMBAR PENILAIAN KETERAMPILAN

Nama Sckoah
Kelas/Semester
Tahun Pelajaran
Mata Pelajaran

Penilaian unjuk
Variabel.
Keteran;

L.
saat

2. P
penye

3. M
men'

No | Nama

& | & v o] ]

WS =3,

PERTEMUAN-1

: SMA Negeri Binsus Kota Dumai
X1

:202022021

: Matematika

rik Penilaian Unjuk 0

teria

x 1

285-3,17

251-2384

[ 218-23%0 |

1.85-2,17

151~ 1,84

3775~

TI8-1,50

T00-1.17

25,00 - 29,49 l

Meclokukan  kegiatan | (3) Jika kegiatan dalam LKPD dilakukan dengan
pada LKPD bersama

baik dan kompak

(2) Jika kegiatan dalam LKPD dilakukan dengan
cukup baik dan kompak

(1) Jika kegiatan dalam LKPD dilakukan dengan
kurang batk dan kurang kompak

ika permasalahan dalam TRPD diselcsaikan
i dengan prosedur
salahan dalam LKPD diselesaikan
sesuai dengan prosedur
« dalam LKPD disclesaikan
usaha  untuk

il kerja kel
sai jawaban dari
asikan  ataupun
tasikan  hasil  kerja
didik dapat berperan
skusi serta memberikan
0 penyaji dengan bahasa

hasil kerja kelompok
kurang sesuai dengan
; <
mempresentasikan  hasil
peserta didik kurang dapat
lam proses diskusi serta
kepada kelompok penyaji
it dipahami
ikan hasil kerja kelompok
| salah dan  tidak  sesuai
usaha untuk presentasi
mempresentasikan hasil
peserta  didik sangat
aktif dalam proses diskusi
ikan saran  kepada
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4.1.2.3 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

LKPD didesain berbasis kebudayaan yaitu permainan rakyat Melayu Riau
yang berkaitan deng - inajar yaitu siste @ n_linear tiga variabel
(SPLTV). e ‘Qw.;'ﬁ%‘h‘ Q% ‘
sekaligus meng : a @ pir hilang
seiring ' : ek gsaikan  secara

mahami materi

berkelomp g iata elajaran atau

FYTTIFYY : ¥ Yy b 2204000 h0 Al

Waktu 1 65 Menit

(MA NEGERI BINAAN KHUSUS DUMAI

- a g:'nbuml-
| Kompetensi Dasar : "m'&": | dengan
3.3 Menyusun sistem persamaan
linear tiga variabel dari masalah
kontekstual

4.3 Menyelesalkan masalah
kontekstual yang berkaitan dengan
sistem persamaan linear tiga variabel

I
|
|

Riau merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang mayoritasnya bersuku
melayu. Salah satu kebudayaan suku melayu di Riau yang terkenal adalah
permainan rakyat.

Petunjuk pengisian LKPD :
© 1 Bacalah doa terlebih dahulu,
2.Tulislah nama, kelas, kelas serta kelompok kalian tempat
velah disediakan. e e permainan ini biasanya dimain oleh kanak-kanak lelaki yang berumur antara tujuh
3.Bacalah LKPD berikut dengan cermat, kemudian diskusikan dengan hingga dua belas tahun, Mereka biasanya bermain di tempat yang tedub. Guli juga,
teman sekelompokmu permasalahan yang ada di dalam LKPD berikut!

Permainan rakyat melayu yang mudah dibuat adalah  Guli.Permainan guli,

biasanya dimainkan pada musim panas atau kemarau. Ini karena pemain

4. Tanyakan kepada pabila kalian mendapatkan kesulitan
.m;‘" ‘_h,:.:‘;"‘““'um ” m-. mengharapkan tanah kering untuk lubang yang akan digali. Apabila tanah becek,

§.lengkapl titik-titik yang ada pada LKPD, permainan guli tidak seru karena buah guli akan menjadi lenget.
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stom Persamaan Linear Tiga Vaiabed [LKPI

4.12x+9y+102=22 (.
Alasan

5.3x%+ 6y + 192 = 30 [

Membedakan SPLTV dengan
persamaan lainnya

Ayo Mengamati!
Masalzh 1

beberapa persamaan, amati persamaan
pa teman kelompokmu!
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Istem Persamaan Linear Tiga Variabel m Istem Persamaan Uinear Tiga Variabel

Suatu so

Namun sé
membeli gy
guli berwar
Rp. 10.000,

8.000, sedan
kantong guli
dengan harg

TYY¥YyYyY Y

S

Kegiatan - 3
Membuat Model Matematika Sistem
Persamaan Linear Tiga Variabel

Ayo Mengamati!
Masalah 2

permasalahan |

Hasil dari permasalahan di atas, simpulkan mengg
sendiri mengenai karakteristik SPLTV serta perbedaan

berwarma merah d

Ay: Mengkomun '@ '
¥ TS

s m‘m‘

persamaan lainnya!

Ayo Menanya!

Ayo Mengumpulkan Informasi! %
- - :

N~

SR [\ |

iri dari 3 kantong guli berwama
1 kantong guli berwama merah

biru, 2 kantong guli berwama hijau
harga Rp17.000, Ipeh membeli 3
i berwarna hijau dan 1 kantong guli
D, sedanghkan Melati membeli 1 kantong
ama hijau dan 2 kantong guli berwama

ke dalam bentuk persamaan!

Penyelesaian

46




nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Istem Persamaan Linear Tiga Vartabel m Istem Persamaan Linear Tiga Varkabel m

Dibawah ini diberikan beberapa permasalahan
a. Dhani membeli 7 kantong guli berwarna biru dan 3 Katong guli berwama
hijau

b. Rendi membeli § kantong guli berwama kuning, 12 kantong guli berwama
merah dan 9 kantong guli berwama biru.

3. Disore hari, anak-anak ingin bermain Guli & Lapangan. Sebelum bermain,
mereka membell Guli di sebuah warung. Ikhsan membeli 3 kantong Guli
berwama biru, 4 kantong Guli berwama hijau dan 2 kantong Guli berwama
kuning dengan harga Rp17.000. Roby membeli 2 kantong Guli berwama biru,

l : kantong Guli berwama hijau dan 2 kantong Guli berwama kuning dengan

ll  harga Rp12.000.Sedanghan Tony membeli 2 kantong Guli berwama biru, 1

| kantong Guli berwarma hijau dan 3 kantong Guli berwama kuning dengan

Il harga Rp14.000. Tuliskan model matematika darl permasalahan di atas! J

Dari permasalahan  di  atas  dapatkah  kamu  membedakan  Sistem

an Saintifik
dengan langk mpulkan

informasi, (4

_pada produk perangkat
cm,..' dator. Setiap validator
melakukan penilaian pe h“,‘m‘ atika terhadap 1 Silabus, 3
RPP dan 3 LKPD dengan ma ok

(SPLTV). Peneliti juga membuat lembar validasi terhadap perangkat

pembelajaran yang

persamaan linear tiga variabel

pembelajaran matematika. Berdasarkan beberapa indikator yang disajikan melalui
lembar validasi. Semua indikator dimasukkan kedalam lembar validasi dengan
bentuk pernyataan-pernyataan. Pada tahap pertama,perangkat pembelajaran
divalidasi oleh validator, validator memberi saran dan arahan kepada peneliti
mengenai perbaikan produk yang akan dikembangkan. Setelah keselahan yang

ada pada perangkat pembelajaran diperbaiki oleh peneliti, kemudian perangkat
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pembelajaran divalidasi oleh validator serta mengisi lembar validasi terhadap
perangkat pembelajaran tersebut. Validator terdiri dari dua orang dosen
pendidikan matematika FKIP UIR dan dua orang guru matematika SMA Negeri
Binaan Khusus Dumai. Berikut daftar validator:

1) Validator 1 : Dr. Suripah, S.Pd., M.Pd (Dosen Pendidikan Matematika FKIP

2)

3)

4)
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Tabel 4.5 Saran dan revisi dari Validator untuk Silabus

No

Komentar/Saran dan Hasil Revisi

Validator 1
Komentar/Saran: Perbaiki kalimat pada IPK 3.3.1

prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bal
:Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dd
ipelajarinya di sekolah secara mandirigtbertindak secara efj

lo‘

]

B

_ ~.atvlNNi ‘\‘\‘.\.‘

terdapat da
berbasis pe
rakyat melg
berkaitan d
SPLTV.
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Validator 1 dan 2

Komentar/Saran: Kegiatan pembelajaran seharusnya memuat

metode/strategi yang digunakan

didepan kelas.
™M :

I
il revi
r

S %

e Peserta didik secara
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3. | Validator 3dan 4
Komentar/Saran: Cantumkan teknik penilaian dengan jelas

Pengetahuan 2 x 45 |« Buku Siswa
f sccara e Mecengerjakan IMenist Matematika
k mualai soal-soal yang Kemendikbaxi
Edis: Revisi
2017 K13
Kelas X SMA

ncmbaca dan berkaitan
permasalahan dengan matceri
a yang dipclajan

rumen

Penilaian validasi terhadap Silabus memiliki 4 aspek 22 komponen

indicator. Untuk melihat kevalidan Silabus dapat diperoleh dengan cara mencari

rata-rata dari setiap aspek. Bersadarkan hasil perhitungan penilaian Silabus dari

setiap aspek, maka diperoleh rata-rata sebagai berikut:
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Tabel 4.6 Hasil VValidasi Silabus Berdasarkan Aspek

berdasarke
kekuranga
komponen

rata terendz

peneliti jug

validator se

Silabus

Silabus

Keterangan:

V1 : Dr. Suripah,

S.Pd., M.Pd

V2 : Dr. Dedek Andrian, S.Pd., M.Pd
V3 : Sri Dumai Tiptop R, S.TP
V4 : Siti Nurasmita, S.Pd, Gr

Aspek yang Persentase Validitas (%) | Rata-rata Tingkat

Dinilai Silabus (%) Validitas
Aspek Identitas 100% 100% Sangat Valid
Aspek Isi 92,18% 92,18% Sangat Valid
Aspek Konstruk 93,74% Sangat Valid
Cukup Valid

engkap. Selain itu

an dari setiap

Tingkat
Validitas

Sangat Valid

Sangat Valid

52




nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Berdasarkan tabel 4.7 validasi dilakukan oleh 4 validator, dapat dilihat
bahwa Silabus menghasilkan rata-rata total sebesar 90,23% dengan tingkat
validitasnya dikategorikan ‘“sangat valid”. Dengan demikian, Silabus dapat

dikatakan layak digunakan. Semua saran dan masukan dari validator melalui

proses validasi disimpulkan sebagaimana yang terlihat pada tabel 4.5.

identitas, aspe - € aspek materi,
aspek isi,aspe as : yahasa. Validator 1
melakukan
kali, valida
revisi seba
validator,

saran terseb
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Tabel 4.8 Saran dan revisi dari VValidator untuk RPP

No

Komentar/Saran dan Hasil Revisi

Validator 2

Komentar/Saran: Perbaiki penggunaan kalimat pada bagian
Orientasi(berlaku untuk RPP 1, RPP 2, RPP 3)

Hasil revi

Uraian Kogiatan
W
i e
wertl i
’4-" - - -—
- 1
= - :_.'1
i L ——
I
. G I |
o,
yang
fajari
- apa it sistem
pers: samaan linear dua
variable hany variahie seperti x dan y.

covtolmya dx + Sy =

Motivasi
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Validator 1 dan 2

Komentar/saran: Memasukkan nilai-nilai daerah pada metode

pembelajaran (berlaku untuk RPP 1, RPP 2, RPP 3).

untuk bertanya dan menyampaikan pendspatonys
terhadasp apa yang 1ciah disampaskan guna

Menzkommnikasikan
- K ikan hasil diskusi

el " ilih
kelompoknya o depan kelas
® Posorta didik dart kelompok Taan diberibom
umntuk d hasil kerja kel
yang dipresemasikan di depan kelas.
K i s

sk Aari hasil
3 kolas.

-~ P
e Pescria dadik diminta mengenekan soal berbenmak
=

proees g 1 sl &

O menat
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Validator 3 dan 4

Komentar/saran: Rubrik penilaian disesuiakan dengan KKM di sekolah

tempat lokasi penelitian (berlaku untuk RPP 1, RPP 2, RPP 3).

pen B lumla:‘ Skor :mar % 100
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Penilaian validasi terhadap RPP memiliki 8 aspek 31 komponen indicator.

Untuk melihat kevalidan RPP dapat diperoleh dengan cara mencari rata-rata dari

setiap aspek. Bersadarkan hasil perhitungan penilaian RPP dari setiap aspek, maka

diperoleh rata-rata sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Validasi RPP Berdasarkan Aspek

Aspek yang Persentase Validitas (%) Rata-rata Tingkat
Dinilai RPP-1 RPP-2 RPP-3 (%) Validitas
Aspek 100% .| - 7100% 100% 100% .| Sangat Valid
Identitas
Aspek Waktu | 96,87% 96,87% 96,87% 96,8/% | Sangat Valid
Aspek
Indikator dah g1 6605 | 03749% | 93,74% | 98.04% | Sangat Valid
Tujuan
Pembelajaran
Aspek Materi | = 95,83% 97,91% 97,91% 97,21% | Sangat Valid
Aspek Isi 97,91% 95,83% 97,91% 97,21% | Sangat Valid
Aspek
Spex 00,620 | +90,62% | .90,62% “{ 90,62% | Sangat Valid
Penilaian
Aspek .
Sumber 96,87% | 96,87% | 96:87% | 96,87% | oondatValid
. Sangat Valid
Belajar
Aspek .
87,5% 87,5% 87,5% 87,5% Sangat Valid
Bahasa

Sumber : Data olahan peneliti

Dari tabel 4.9 di atas, didapatkan hasil rata-rata validasi RPP berdasarkan

aspek. Aspek identitas RPP memproleh rata-rata tertinggi dengan kekurangan

sebesar 0% hal ini dikarenakan peneliti telah menjelaskan secara rinci komponen

yang terdapat pada RPP. Sedangkan aspek bahasa memproleh rata-rata terendah

dibandingkan 7 aspek lainnya dengan kekurangan sebesar 12,5% hal ini

dikarenakan ada penempatan kalimat yang kurang tepat. Selain itu peneliti juga

menganalisis rata-rata hasil darisetiap validator seperti berikut :
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Tabel 4.10 Rata-rata Validasi RPP
Persentase Validitas (%) Rata-rata Tingkat

V1 V2 V3 V4 (%) Validitas
RPP-1 | 89,58% | 93,74% | 98,43% | 96,87% | 94,65% | Sangat Valid
RPP-2 | 90,62% | 93,74% | 98,43% | 96,87% | 94,91% | Sangat Valid
RPP-3 | 91,66% | 93,74% | 98,43% | 96,78% | 91,15% | Sangat Valid

Rata-r otal (%) 7% | Sangat Valid
Sumber : Data o i

RPP

Ketera
V1 : Dr. Suri . RSTTAS 'SMMR
V2:Dr. |a¢d:;‘é\\l3 "‘?{/
V3:SriD
V4 : Siti N

Berdasarkan tab alid iaku ator, dapat dilihat
bahwa RPP EP3 hq_su ebesar 93,57%
dengan ting dita kazég-_ i ‘zgéflg demikian, RPP
dapat dikat a dig . - dari validator
melalui pros Isim gt a tabel 4.8.
4.1.3.3 Prod B Validasi > rta Didik

(LKP

Validasi ri ta 21 sampai denganl16
November 2021.Pe uti 5 aspek yaitu, aspek
identitas, aspek materi, ; ahasa, dan aspek waktu.

Validator 1 melakukan revisi ali, validator 2 melakukan revisi
sebanyak satu kali, validator 3 melakukan revisi sebanyak satu kali dan validator
4 melakukan revisi sebanyak satu kali. Setelah mendapat arahan dan saran dari
beberapa validator, maka peneliti mervisi produk sesuai arahan dan saran. Dari
beberapa saran tersebut peneliti melakukan perbaikan yang dapat dilihat pada

tabel berikut:
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Tabel 4.11 Saran dan revisi dari Validator untuk LKPD

No

Komentar/Saran dan Hasil Revisi

Validator 1
Komentar/Saran: Tambahkan unsur budaya pada ciri-ciri SPLTV
(LKPD 1)

W Yy
L%,

oy o
3 é}a i

y
o
o |
”
o

-
l

=
N

X untuk menyatakan kantong merah
v untuk menyatakan kantong oren
zuntuk menyatakan kantong kuning
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Validator 1 dan 2
Komentar/Saran: Tambahkan unsur budaya pada kegiatan membedakan
SPLTV dengan persamaan lainnya (LKPD 1)

Membedakan SPLTV dengan
persamaan lainnya

Ak 6 buah, merah 4 buah dan hijau §

Membedakan Sk ngan '
-
persamaan laii o &’t 7 masalah 1 éa
~ Ayo Mengamati!
Masalah 1

Di bawah ini diberikan beberapa permasalahan, amati perma
tersebut bersama teman kelompokmut!

Ayo Mengolah Informasi!

{Berdasarkan ciri-ciri dan konsep SPLTV, tuliskan bentuk persamaan dari masalah 1,
beri tanda ceklis ( ¢ ) ika termasuk SPLTV dan beri tanda silang ( 3 ) jika bukan

1. Hari  minggu  ada termasuk SPLTV pada persamaan di bawah ini dan berikan alasan!
perlombaan permainan
Engrang disekolah Andre, L. Gvea);
namun  Andre  tidak j : Ala
= ; memiliki  Engrang  dan FEREEREESS ;
ingin membeli saja di
sebuah pasar, ia membeli 2. (ovveens)
Engrang dengan tinggi 2 meter dengan harga Rp.43.000 Alasan
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Validator 1 dan 2
Komentar/saran: Munculkan unsur budaya di masalah 1 pada kegiatan 1
(LKPD 2)

Mty sakan SPLTV dengan me ‘
Sl e

F

Ayo Menanya!

gﬁﬂ
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Penilaian validasi terhadap LKPD memiliki 5 aspek 20 komponen

indicator. Untuk melihat kevalidan LKPD dapat diperoleh dengan cara mencari

rata-rata dari setiap aspek. Bersadarkan hasil perhitungan penilaian LKPD dari

setiap aspek, maka diperoleh rata-rata sebagai berikut:

Tabel 4.12 Hasil Validasi LKPD Berdasarkan Aspek

Aspek yang Persentase Validitas (%) Rata-rata Tingkat
Dinilai LKPD-1 | LKPD-2 | LKPD-3 (%) Validitas

Aspek 100% 100% 100% 100% Sangat Valid
Identitas
Aspek Materi | 94,64% | 9553% | 96,42% 95,53% Sangat Valid
Aspek 93,74% | 94,64% | 93,74% 94,04% Sangat Valid
Penyajian
Aspek Bahasa | 87,5% 87,5% 87,5% 87,5% Sangat Valid
Aspek Waktu | 93,75% 100% 100% 97,91% Sangat Valid

Dari tabel 4.12 di atas, didapatkan hasil rata-rata validasi LKPD

berdasarkan aspek. Aspek identitas LKPD._memproleh rata-rata tertinggi dengan

kekurangan sebesar 0% hal ini dikarenakan peneliti telah menjelaskan secara rinci

komponen yang terdapat pada LKPD. Sedangkan, aspek bahasa memproleh rata-

rata terendah dibandingkan 4 aspek: lainnya dengan kekurangan sebesar 12,5%.

Selain itu peneliti juga menganalisis rata-rata hasil dari setiap validator seperti

berikut :
Tabel 4.13 Rata-rata Validasi LKPD Secara Keseluruhan
LKPD Persentase Validitas (%) Rata-rata Tingkat
V1 V2 V3 V4 (%) Validitas
LKPD-1 | 89,28% | 86,42% | 100% | 100% 93,92% | Sangat Valid
LKPD-2 | 90,17% | 91,31% | 95% 95% 92,87% | Sangat Valid
LKPD-3 | 90,71% | 91,42% | 100% | 100% 95,53% | Sangat Valid
Rata-rata Total (%) 94,01% | Sangat Valid

Sumber : Data olahan peneliti
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Keterangan:

V1 : Dr. Suripah, S.Pd., M.Pd

V2 : Dr. Dedek Andrian, S.Pd., M.Pd
V3 : Sri Dumai Tiptop R, S.TP

V4 : Siti Nurasmita, S.Pd, Gr

Berdasarkan tabel 4.13 validasi dilakukan oleh 4 validator, dapat dilihat
bahwa LKPD-1 sampai dengan LKPD-3 menghasilkan rata-rata total sebesar
94,01% dengan tingkat validitasnya, dikategorikan “sangat wvalid”. Dengan
demikian, LKPD dapat-dikatakan layak digunakan.sSemua saran dan masukan
dari validator melalui proses validasi disimpulkan sebagaimana yang terlihat pada
tabel 4.11.

4.2 Pembahasan Hasil penelitian

Penelitian pengembangan ini menghasilkan perangkat pembelajaran
berupa Silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) yang.dilakukan di.SMA Negeri Binaan Khusus Dumai
pada materi SPLTV untuk siswa kelas X. Penelitian ini menggunakan model
ADDIE, model ini memiliki 5 tahap, namun_ dikarenakan-musibah Covid-19
peneliti hanya menggunakan 3 "tahap saja, yaitu analysis (analisis), design
(desain), dan development (pengembangan).

Pada tahap awal yaitu tahap Analysis (analisis), peneliti melakukan
observasi wawancara dengan guru matematika kelas X SMA Negeri Binaan
Khusus Dumai. Dari hasil wawancara tersebut,.didapatkan hasil bahwa disekolah
tersebut jarang sekali bahkan hamper tidak pernah mengaitkan pembelajaran
matematika dengan permainan tradisional rakyat Melayu Riau. Proses
pembelajaran hanya mengandalkan buku paket sekolah secara turun temurun yang
dapat dikatakan kurang pengembangan.

Tahap kedua adalah tahap Design (desain), pada tahap ini peneliti
membuat desain pengembangan perangkat pembelajaran matematika sesuai
dengan permasalahan di sekolah tersebut yaitu Silabus, Rencana Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis permainan
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rakyat Melayu Riau dengan menggunakan model Saintifik berdasarkan kurikulum
2013 serta membuat instrument penilaiannya,

Tahap terakhir adalah  Development (pengembangan), peneliti
mengembangkan perangkat pembelajaran matematika berupa Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang mengacu kepada Silabus dan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD). yang mengacu kepada:RPP.:Pada pertemuan pertama
materi yang.akan dibahas adalah karakteristik SPLTV, pertemuan kedua akan
membahas metode penyelesaian SPLTV dan pertemuan terakhir akan membahas
penyelesaian SPLTV dari masalah’ kontekstual. Perangkat tersebut kemudian
divalidasi' 2 orang dosenpendidikan matematika FK1P/UIR dan 2 orang guru mata
pelajaran matematika kelas X di SMA Negeri Binaan Khusus.

Berikut ini hasil validasi perangkat pembelajaran yang dikembangkan
pada materi SPLTV yang berbasis permainan rakyat melayu Riau:

1) Silabus

Dalam penelitian ini, peneliti memperoleh hasil rata-rata validasi Silabus
berdasarkan aspek. Aspek tertinggi terdapat pada aspek isi yang memiliki
persentase tertinggi sebesar 100% dengan kategori “Sangat Valid”. Hal ini
dikarenakan peneliti telah menjelaskan secara rinci komponen yang terdapat
pada Silabus. Sedangkan aspek /terendah. yaitu aspek teknik yang memiliki
persentase sebesar 74,99% dengan kategori “Cukup Valid”. Adapun hasil rata-
rata keseluruhan Silabus dari ke empat validator sebesar 90,23%. hal ini
dikarenakan teknik penilaian pada silabus yang kurang lengkap Berdasarkan
kategori validitas menurut Akbar (2013: 157) maka Silabus tersebut memiliki
kategori "Sangat Valid”.

2) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Dalam penelitian ini, peneliti memperoleh hasil rata-rata validasi RPP
berdasarkan aspek. Aspek tertinggi terdapat pada aspek identitas yang memiliki
persentase tertinggi sebesar 100% dengan kategori “Sangat Valid” hal ini
dikarenakan peneliti telah mencantumkan secara rinci identitas yang terdapat

pada RPP. Sedangkan aspek terendah yaitu aspek bahasa yang memiliki
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persentase sebesar 87,5% hal ini dikarenakan ada penempatan kalimat yang
kurang tepat namun masih berada pada kategori “Sangat Valid”. Adapun hasil

rata-rata keseluruhan RPP dari ke empat validator dari pertemuan 1 hingga

pertemuan 3 sebesar 93,57%. Berdasarkan kategori validitas menurut Akbar
(2013: 157) maka RPP tersebut memiliki kategori "Sangat Valid”.

3) Lembar
dasi LKPD
dan aspek
waktu “dengan  kategori

“Sangat Va ini dik ak kan secara rinci
identitas yang )ada LKPD dengan

kegiatan D yang te : ar dangkan aspek

terendah ahasa ya emilik esar 87,5% namun

65



N ueeyeisndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nery we[sy sej

BAB 5
KESIMPULAN
5.3 Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data penelitian yang peneliti lakukan dapat
disimpulkan bahwa telah dihasilkan perangkat pembelajaran matematika berbasis

Riau berupa _Si Rencana Pelaksanaan

,57% dengan

memperoleh

permainan rakyat Mela iau, peneliti me ang berhubungan

dengan perangka ) tela ; an sebagai berikut:
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