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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran matematika dengan
pendekatan pendidikan matematika realistik (PMR) berbasis permainan rakyat melayu
Riau yang telah teruji valid. Perangkat pembelajaran berupa rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) dan lembar kerja peserta didik (LKPD). Penelitian ini menggunakan
metode R&D dengan langkah-langkah yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan data,
desain produk, validitas desain, revisi desain dan produk akhir. Teknik pengumpulan data
yang digunakan adalah data validasi dari para ahli. Teknik analisis data adalah analisis
data validasi. Dari hasil penelitian diperoleh hasil validasi RPP 86,43% dengan kategori
sangat valid dan hasil validasi LKPD 85,38% dengan kategori sangat valid. Hasil dari
penelitian ini diperoleh perangkat pembelajaran matematika dengan pendekatan
matematika realistik (PMR) berbasis permainan rakyat melayu Riau yang sangat valid
tanpa revisi.

Kata Kunci: Perangkat Pembelajaran, Pendekatan Pendidikan Matematika
Realistik (PMR), Permainan Rakyat Melayu Riau



Development Mathematics Learning Device By Realistic Mathematic Educations
(RME) Based Melayu Riau Folk Games in Junior High School
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NPM: 166410758

Final Project Mathematics Departement Faculty Teaching and Education Islamic
University of Riau
Advisor: Astri Wahyuni, M.Pd
ABSTRACT

This research aims to produce mathematics learning devide by realistic mathematics
education based Melayu Riau folk games that it has been tested valid. Learning device
consists of lesson plan and worksheet. This research is R n D methods by the steps are:
Potency and problem, data collected, product design,validation product, design revision
and final product. Data collected technique are validity data from the experts. Data
analysis technique is validation data analysis. The result of the research obtained
validation of lesson plan is 86,43% by ver valid category and validation of worksheet is
85,38% by very valid category. Product of this research is learning device by realistic
mathematic educations based Melayu Riau folk games which is very valid without
revision.

Keywords: Learning Device, Realictic Mathematic Educations, Melayu Riau
Folk Games
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 “Pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spritual, keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara”.

Pendidikan itu sangat dibutuhkan sepanjang hidup manusia. Semua
manusia sangat membutuhkan pendidikan, sampai kapan dan dimana pun ia
berada. Pendidikan itu sangat penting artinya, jika tidak adanya pendidikan
manusia akan menjadi sulit berkembang dan bahkan ia akan terbelakang.
Dengan demikian, pendidikan itu harus benar-benar diarahkan dengan baik
dan benar supaya dapat menghasilkan manusia yang berkualitas dan mampu
bersaing dengan yang lainnya, di samping itu manusia harus mempunyai
moral dan budi pekerti yang baik.

Oleh karena itu, pemerintah harus terus melakukan upaya untuk
meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu upaya yang dilakukan oleh
pemerintah adalah dengan melakukan pembaharuan dalam bidang pendidikan
yaitu pembaharuan dalam bidang kurikulum. Pembaharuan Kkurikulum
dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan yang ada. Dimulai dari
KBK pada tahun 2004, lalu dikembangkan menjadi KTSP pada tahun 2006
kemudian dikembangkan kembali menjadi kurikulum 2013 pada tahun 2013
atau yang sering disebut dengann K13. Hal ini sejalan dengan yang
dikemukakan oleh Kunandar (2014: 16) “Pemerintah melalui Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan terus melakukan pembaharuan dan inovasi
kurikulum, yakni lahirnya kurikulum 2013”.

Selain dengan melakukan pembaruan kurikulum, hal lain yang perlu
diperhatikan dan tak kalah penting adalah pengembangan perangkat

pembelajaran. Hal ini tercantum dalam Peraturan Pemerintah Nomor 19



Tahun 2005 yang berkaitan dengan standar proses. Tercantum bahwa guru
diharapkan dapat mengembangkan perangkat pembelajaran. Perangkat
pembelajaran yang sering digunakan guru adalah RPP dan LKPD (Lembar
Kerja Peserta Didik). Dalam pembelajaran matematika, RPP yang digunakan
diharapkan dapat melibatkan keaktifan peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran, dan LKPD digunakan juga diharapkan dapat memancing serta
menunjang aktivitas belajar peserta didik. Melalui LKPD yang diberikan,
peserta didik akan merasa diberi tanggungjawab untuk menyelesaikan suatu
tugas tersebut, terlebih lagi jika guru memberikan perhatian/appresiasi penuh
terhadap hasil pekerjaan peserta didik dalam mengerjakan LKPD tersebut.
Menurut Daryanto dan Dwicahyono, Aris (2014: V) “Perangkat pembelajaran
adalah suatu wujud persiapan yang dilakukan guru sebelum mereka
melakukan proses pembelajaran”. Persiapan mengajar itu sangatlah penting
dilakukan oleh setiap pendidik/guru. Hal ini dikarenakan persiapan itu akan
menjadi tolak ukur akan keberhasilan seorang pendidik/guru dalam proses
pembelajaran yang akan berlangsung. Apabila seorang pendidik/guru tidak
melakukan suatu persiapan, ia pasti akan mengalami kesulitan disaat proses
pembelajaran sedang berlangsung di dalam kelas.

Jadi, dengan perangkat pembelajaran yang bagus akan menunjang
proses pembelajaran serta dapat meningkatkan kualitas peserta didik tersebut.
Dalam bidang matematika, Guru bertanggung jawab untuk membuat peserta
didik tertarik dan harus merubah persepsi peserta didik terhadap matematika
yang selama ini tertanam bahwa matematika itu menakutkan dan sulit.
Sehingga jika guru sudah melakukan hal tersebut, maka tujuan dari
pembelajaran matematika itu dapat tercapai dengan baik pula, sesuai dengan
apa yang telah direncanakan.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti terhadap guru matematika di
SMP Negeri 12 Pekanbaru sewaktu sedang menjalankan Praktek Pengalaman
Lapangan (PPL) pada tanggal 19 Oktober 2019 bahwa di sekolah tersebut
jarang sekali mata pelajaran matematika itu dikaitkan dengan permainan

tradisional rakyat melayu Riau. Seiring dengan kemajuan teknologi yang



semakin canggih, maka permainan tradisional rakyat melayu Riau semakin
hilang dan nyaris tak dikenal oleh anak-anak pada zaman sekarang. Hal ini
dikarenakan mereka lebih tertarik untuk bermain gadget. Apabila anak-anak
tidak diperkenalkan dengan permainan tradisional suatu daerah, lama
kelamaan permainan tradisional akan punah. Salah satu caranya yaitu dengan
mengkaitkan pembelajaran dengan permainan tradisional. Selain itu, guru
juga jarang menggunakan pendekatan pendidikan matematika realistik (PMR)
dan memberikan masalah kontekstual. Selanjutnya perangkat yang digunakan
juga didapat kurang menarik dikarenakan perangkat yang digunakan itu
banyak diambil dari internet atau dibeli dari penerbit.

Riau adalah salah satu provinsi di Indonesia yang terkenal sebagai
Negeri Melayu. Namun pada saat ini budaya melayu tersebut perlahan-lahan
telah pudar dikarenakan budaya pendatang yang semakin berkembang dan
telah menggeser budaya lokal. Tentunya pelestarian budaya melayu menjadi
pusat perhatian bagi pemerintah provinsi Riau. Melestarikan budaya melayu
tidak sebatas hanya mengangkat kembali nilai-nilai budaya yang pernah ada
dimasa lalu. Bentuk upaya pemerintah daerah setempat dalam melestarikan
budaya melayu Riau dengan melibatkan unsur kebudayaan terhadap mata
pelajaran di sekolah atau pendidikan. Selama ini hanya mata pelajaran
kesenian yang melibatkan unsur kebudayaan. Hal tersebut mengakibatkan
peserta didik sekarang masih kurang memahami budaya lokal. Maka setiap
guru mata pelajaran yang ada di sekolah atau pendidikan diminta berinovasi
dan dituntut kekreatifannya dalam memasukkan ide-ide ataupun nilai-nilai
besar budaya lokal kedalam mata pelajaran yang dianutnya, bukan hanya
mata pelajaran kesenian. Salah satu mata pelajaran yang ada di sekolah atau
pendidikan adalah mata pelajaran matematika. Guru matematika dituntut
untuk memasukkan nilai-nilai atau ide-ide kebudayaan lokal Riau kedalam
pembelajaran.

Namun pada kenyataannya, saat ini di sekolah menengah pertama
masih banyak guru yang belum memasukkan nilai budaya melayu riau

kedalm pembelajaran matematika. Hal ini mengakibatkan kurangnya antusias



peserta didik untuk mengetahui budaya daerahnya sendiri. Oleh karena itu,
dengan mengaitkan Budaya Melayu Riau dalam pembelajaran matematika
diharapkan dapat membuat peserta didik menjadi lebih antusias untuk
mengetahui budaya melayu Riau.

Budaya melayu Riau yang akan diambil sebagai pengembangan
perangkat pembelajaran berupa RPP dan LKPD pada penelitian ini yang
mengkaitkan permainan kedalam matematika adalah permainan tradisional
masyarakat melayu Riau. Salah satunya adalah permainan statak. Dalam
permainan Statak tradisional melayu Riau tersebut, permainan statak ini
biasanya dilakukan di atas tanah, halaman, dan di lapangan. Bidang statak
biasanya berupa kotak-kotak atau persegi. Kaitannya dengan pembelajaran
matematika adalah dapat mengenalkan bangun datar yaitu persegi, namun
pada saat ini dapat Kita lihat dijenjang pendidikan sekolah menengah pertama
banyak peserta didik yang tidak mengetahui bahwa permainan rakyat dapat
terlibat dalam mata pelajaran matematika.

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas, maka
peneliti ingin memberikan solusi terhadap permasalahan matematika tersebut
dan masih sejalan dengan pendekatan saintifik kurikulum 2013 atau K13.
Pendekatan  matematika yang dimaksud adalah pendekatan pendidikan
matematika realistik (PMR) yang berasal dari Realistic Mathematis
Educatian (RME). Menurut Shoimin (2014: 151) “Keunggulan Pembelajaran
matematika realistik memberikan pengertian yang jelas kepada peserta didik
tentang kehidupan sehari-hari dan kegunaan pada umumnya bagi manusia dan
Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas kepada
peserta didik bahwa matematika adalah suatu bidang kajian yang dikontruksi
dan dikembangkan sendiri oleh peserta didik, tidak hanya oleh mereka yang
disebut pakar dalam bidang tersebut”.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis tertarik untuk mengembangkan
perangkat pembelajaran Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dengan judul “Pengembangan Perangkat

Pembelajaran Matematika dengan Pendekatan Pendidikan Matemaatika
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1.3
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1.5

Realistik (PMR) Berbasis Permainan Rakyat Melayu Riau di Sekolah
Menengah Pertama (SMP)”.
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka
rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana hasil validitas
pengembangan perangkat pembelajaran matematika dengan pendekatan
Pendidikan Matematika Realistik (PMR) Berbasis Permainan Rakyat Melayu
Riau di Sekolah Menengah Pertama (SMP)?
Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang muncul, adapun tujuan dari
pengembangan perangkat pembelajaran ini adalah untuk mengetahui hasil
validitas pengembangan perangkat pembelajaran matematika dengan
pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR) Berbasis Permainan
Rakyat Melayu Riau di Sekolah Menengah Pertama (SMP).
Manfaat Penilitian

Pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk

beberapa pihak, antara lain:

1) Bagi peserta didik, agar meningkatkan aktivitas peserta didik untuk
belajar matematika serta membuat Kkegiatan pembelajaran
matematika tidak membosankan dan lebih menarik.

2) Bagi guru, diharapkan dapat menambah pengetahuan guru dalam
mengembangkan perangkat pembelajaran matematika karena tidak
semua guru memiliki inovasi, kreativitas dan waktu yang cukup
untuk melakukan suatu pengembangan perangkat pembelajaran.

3) Bagi sekolah, untuk menambah referensi pembuatan perangkat
pembelajaran.

4) Bagi peneliti, dapat menambah wawasan dan pengalaman peneliti
dalam mengembangkan pembelajaran matematika.

Spesifikasi Produk
Pada penelitian produk yang akan dikembangkan adalah perangkat

pembelajaran matematika berbasis permainan rakyat melayu riau dengan



pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR) di Sekolah Menengah

Pertama (SMP). Format perangkat pembelajaran ini adalah:

1) RPP disusun sesuai dengan kurikulum 2013
2) RPP berisi langkah-langkah pendekatan PMR
3) LKPD vyang disajikan memuat permainan rakyat melayu Riau,

dimana pada LKPD memiliki soal dan pembahasan yang sesuai
dengan kehidupan sehari-hari yang dialami oleh peserta didik.
Permainan yang digunakan adalah permainan egrang, congkak,
statak, dan patok lele.

4) LKPD yang disajikan memuat gambar-gambar dan ilustrasi yang

berwarna sehingga terlihat menarik.

1.6 Definisi Operasional

Untuk menghindari kesalahan penafsiran istilah dalam penelitian ini,

maka peneliti mencoba menjelaskan beberapa istilah yaitu:

1)

2)

3)

4)

Penelitian pengembangan adalah penelitian yang berguna untuk
mengembangkan dan menghasilkan produk dan dilakukan uji
kelayakannya sesuai dengan kebutuhan. Pengembangan yang akan
dihasilkan dalam penelitian ini adalah perangkat pembelajaran
matematika dengan pendekatan pendidikan matematika realistik
(PMR).

Perangkat pembelajaran adalah alat yang dirancang oleh guru guna
untuk  mempermudah guru dalam melaksanakan  proses
pembelajaran.

Pendidikan matematika realistik (PMR) adalah suatu model
pembelajaran matematika yang nyata bagi peserta didik, yang
memanfaatkan lingkungan di sekitar untuk memotivasi speserta
didik dalam belajar matematika.

Budaya Melayu Riau adalah kebiasaan rakyat melayu Riau yang
dilakukannya sehari-hari dari zaman dulu hingga sekarang yang

turun temurun dari satu tingkat ke tingkat selanjutnya.



5)

6)

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

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



BAB 2
TINJAUAN TEORI

2.1 Pembelajaran Matematika

Menurut Hamalik (dalam Suhermi, 2006: 18) “Pembelajaran adalah
suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material,
fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi mencapai
tujuan pembelajaran”.Pembelajaran merupakan komunikasi dua arah.Pertama
mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan kedua
belajar dilakukan oleh peserta didik atau murid. Begitu juga menurut Corey
(dalam Suhermi, 2006: 18) “Pembelajaran adalah suatu proses dimana
lingkungan seseorang secara sengaja dikelola untuk memungkinkan ia turut
serta dalam kondisi-kondisi khusus atau menghasilkan respon terhadap situasi
tertentu”.

Menurut Muchlis (2012 :136) Mata pelajaran Matematika perlu
diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk
membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis,
sistematis, kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerja sama. Untuk
mengembangkan kemampuan tersebut, pendidikan harus mengarahkan siswa
kepada penggunaan berbagai situasi dan kesempatan untuk menemukan
kembali matematika dengan cara mereka sendiri. Sejalan dengan itu, Putra
(2016 : 204) mengemukakan bahwa Matematika merupakan salah satu mata
pelajaran yang diajarkan diberbagai jenjang pendidikan dimulai dari taman
kanak-kanak hingga perguruan tinggi, disebabkan karena pentingnya
matematika untuk dapat menyelesaikan masalah di kehidupan sehari-hari.

Suhermi (2006: 18) mengatakan “Hakikat pembelajaran matematika
adalah proses yang sengaja dirancang dengan tujuan untuk menciptakan
suasana lingkungan memungkinkan siswa melaksanakan kegiatan belajar
matematika”. Pembelajaran matematika dimaksudkan sebagai proses yang
disengaja dirancang dengan tujuan untuk menciptakan suasana lingkungan

kelas atau sekolah yang memungkinkan kegiatan siswa belajar matematika



sekolah. Sebagai seorang guru/calon guru hendaknyamelakukan pengakraban
siswa terhadap lingkungannya sehingga belajar bukan hanya aktivitas individu
tetapi sesuatu yang terjadi dalam masyarakat dan berhubungan dengan
konteks sosial kultural.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika
adalah suatu kombinasi yang dirancang untuk menciptakan  suasana
lingkungan bagi peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran
matematika.

2.2 Perangkat Pembelajaran Matematika

Semua perangkat yang digunakan dalam suatu proses pembelajaran di
sekolah atau pendidikan disebut dengan perangkat pembelajaran. Perangkat
pembelajaran merupakan kumpulan sumber belajar baik media, alat maupun
sarana apa saja yang memungkinkan dapat menunjang suatu proses belajar
mengajar di dalam kelas. Dalam menunjang suatu proses belajar mengajar
tingkat keberhasilannya dapat juga diukur dari seberapa baiknya perangkat
pembelajaran yang digunakan selain dari persiapan yang dilakukan oleh
seorang pendidik/guru. Maka dari itu setiap guru dituntut untuk menyiapkan
dan merencanakan perangkat pembelajaran dengan sebaik-baiknya agar dapat
tercapainya suatu tujuan pembelajaran tersebut dengan optimal dan sebaik-
baiknya..

Menurut Ibrahim (dalam Trianto, 2010: 96) “Perangkat pembelajaran
yang diperlukan dalam mengelola proses belajar mengajar dapat berupa
silabus, RPP, LAS, instrumen evaluasi atau Tes Hasil Belajar (THB), media
pembelajaran, serta buku ajar siswa”. Daryanto dan Dwicahyon, Aris (2014:
V) mengatakan bahwa “Perangkat pembelajaran adalah salah satu wujud
persiapan yang dilakukan oleh guru sebelum mereka melakukan proses
pembelajaran”. Sedangkan menurut Kunandar (2013: 6) “Perangkat
pembelajaran merupakan suatu perencanaan yang dipergunakan dalam proses
pembelajaran”.

Dari beberapa pendapat yang telah dipaparkan di atas, maka dapat

disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran adalah segala sesuatu baik media



ataupun alat yang dirancang oleh guru untuk menunjang guru dan peserta
didik dalam kegiatan proses pembelajaran di kelas. Perangkat pembelajaran
yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dengan
menggunakan pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR).

2.3 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Menurut Imas dan Berlin (2014: 1) “Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) adalah program perencanaan yang disusun sebagai
pedoman pelaksanaan pembelajaran untuk setiap kali pertemuan”. Sedangkan
Daryanto dan Dwicahyono, Aris (2014: 87-88) mengatakan bahwa “Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pada dasarnya merupakan suatu bentuk
prosedur dan manajemen pembelajaran untuk mencapai kompetensi dasar
yang telah ditetapkan dalam standar isi (standar kurikulum). Penyusunan RPP
bertujuan merancang pengalaman belajar siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran”.

Menurut Permendikbud Nomor 65 Tahun 2013 tentang Standar Proses
Pendidikan Dasar dan Menengah, “Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
adalah rencana kegiatan pembelajaran tatap muka untuk satu pertemuan atau
lebih. RPP dikembangkan dari silabus untuk mengarahkan kegiatan
pembelajaran siswa dalam upaya mencapai Kompetensi Dasar (KD)”.
Sedangkan menurut Sanjaya (2010: 173) “Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) adalah program perencanaan yang disusun sebagai pedoman
pelaksanaan pembelajaran untuk setiap kegiatan proses pembelajaran”.

Berdasarkan pendapat para ahli yang telah dikemukakan di atas maka
dapat disimpulkan bahwa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) adalah
sutau rancangan ataupun program yang disusun oleh seorang pendidik/guru
untuk setiap kali/ satu kali tatap muka untuk mencapai suatu kompetensi dasar
(KD) yang sesuai dengan standar isi (SI).

Menurut Armis, dkk (2012: 104) Secara umum ciri-ciri RPP adalah

sebagai berikut:
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1) Memuat aktivitas proses pembelajaran yang akan dilaksanakan oleh
pendidik dan menjadi pengalaman belajar bagi peserta didik.

2) Langkah-langkah pembelajaran disusun secara sistematis agar tujuan
pembelajaran dapat dicapai.

3) Langkah-langkah pembelajaran disusun rinci mungkin sehingga
mudah dipahami dan tidak menimbulkan penafsiran ganda.

4) RPP disusun untuk satu kali pertemuan atau satu KD.

Menurut Trianto (2014: 255-256) “Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) yaitu rencana pembelajaran yang dikembangkan secara perinci dari
suatu materi pokok atau tema tertentu yang mengacu pada silabus, RPP
mencakup: (1) data sekolah, mata pelajaran, dan kelas/semester; (2) materi
pokok; (3) alokasi waktu; (4) tujuan pembelajaran, KD dan indikator
pencapaian kompetensi; (5) materi pembelajaran, metode pembelajaran; (6)
media, alat dan sumber belajar; (7) langkah-langkah kegiatan pembelajaran;
dan (8) penilaian”.

Menurut Kunandar (2013: 6-7) bahwa dalam penyusunan RPP ada

prinsip-prinsip yang harus diperhatikan yaitu:

1) Perbedaan individual peserta didik antara lain kemampuan awal,
tingkat intelektual, bakat, potensi, minat, motivasi belajar,
kemampuan sosial, gaya belajar, emosi, kebutuhan khusus,
kecepatan belajar, latar belakang budaya, norma, nilai, dan
lingkungan peserta didik.

2) Partisipasi aktif peserta didik.

3) Berpusat pada peserta didik untuk mendorong semangat belajar,
motivasi, minat, Kreatifitas, inisiatif, inspirasi, inovasi dan
kemandirian.

4) Pengembangan budaya menulis dan membaca yang dirancang untuk
mengembangkan kegemaran membaca, pemahaman beragam
bacaan, dan berekspresi dalam berbagai bentuk lisan.

5) Pemberian umpan balik dan tindak lanjut RPP memuat rancangan
program pemberian umpan balik positif, penguatan, pengayaan dan
remedi.

6) Penekanan pada keterkaitan dan keterpaduan antara KD, materi
pembelajaran, kegiatan pembelajaran, indikator pencapaian
kompetensi, penilaian, dan sumber belajar dalam satu keutuhan
pengalaman belajar.

7) Mengakomodasi pembelajaran tematik-terpadu, keterpaduan lintas
mata pelajaran, lintas aspek belajar, dan keragaman budaya.
Penerapan teknologi infomasi dan komunikasi secara terintegrasi,
sistematis, dan efektif sesuai dengan situasi dan kondisi.
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2.4 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

Pada kurikulum 2013 salah satu perangkat pembelajaran yang
digunakan adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Setelah
diberlakukannya undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional istilah siswa diganti menjadi Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD). Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) sama artinya dengan
Lembar Kerja Siswa (LKS).

Menurut Trianto (2012: 111) “Lembar kerja peserta didik adalah
panduan yang digunakan peserta didik untuk melakukan penyelidikan atau
pemecahan masalah”. Sedangkan menurut Majid (2013 : 176) “ Lembar kerja
peserta didik adalah lembaran-lembaran tugas yang harus dikerjakan oleh
peserta didik “. Menurut Atika & Amir (2016: 103) LKPD adalah salah satu
bahan ajar yang seharusnya diberikan oleh guru kepada siswa yang berguna
untuk memahami dan memperkuat pemahaman siswa terhadap matematika.
Jadi, dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
lembar kerja peserta didik (LKPD) adalah lembaran-lembaran tugas yang
telah dirancang oleh guru dan harus dikerjakan oleh peserta didik untuk
melakukan pemecahan masalah.

Menurut Atika & Amir  (2016: 106) Adapun kelebihan dari
penggunaan LKPD antara lain :

1) Dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa

2) Mendorong siswa mampu bekerja sendiri

3) Membimbing siswa secara baik kearah pengembangan konsep

4) Dapat membuat siswa terlibat aktif dengan materi yang dipelajari

5) Memberikan pengalaman belajar siswa dalam mengerjakan soal
sehingga melatih kemandirian belajar siswa.

6) Mempermudah proses pembelajaran baik bagi siswa ataupun guru.

Menurut Haryonik & Bhakti (2018: 42-43) Penggunaan LKPD di
kelas diharapkan dapat memudahkan siswa dalam mempelajari suatu materi
secara mandiri. Melalui LKPD peserta didik merasa diberi tanggung
jawab untuk menyelesaikan tugas dan merasa harus mengerjakannya, terlebih
lagi jika guru memberikan perhatian penuh terhadap hasil pekerjaan mereka,
sehingga peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran. LKPD merupakan
stimulus atau bimbingan guru dalam pembelajaran yang akan disajikan secara
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2.5

tertulis sehingga dalam penulisannya perlu memperhatikan kriteria media
grafis sebagai media visual untuk menarik perhatian peserta didik.

Menurut Daryanto dan Dwicahyono (2014: 176) Struktur LKS dan
LKPD mempunyai struktur yang sama secara umum adalah sebagai berikut:

1) Judul, mata pelajaran, semester, dan tempat

2) Petunjuk belajar

3) Kompetensi yang akan dicapai

4) Indikator

5) Informasi pendukung

6) Tugas-tugas dan langkah-langkah kerja

7) Peniliaian.

Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR)

Menurut Shoimin (2014: 147) Realistic Mathematics Education (RME)
telah lama dikembangkan di Belanda. RME mengacu pada pendapat
Freudenthal yang mengatakan bahwa matematika harus dikaitkan dengan
realitas dan matematika merupakan aktivitas manusia. Ini berarti harus dekat
dengan anak dan relevan dengan situasi sehari-hari. Matematika sebagai
aktivitas manusia maksudnya manusia harus diberikan kesempatan untuk
menemukan kembali ide dan konsep matematika. Sedangkan  menurut
Wijaya (2012: 21-22) suatu masalah realistik tidak harus berupa masalah
yang ada di dunia nyata (real-world problem) dan bisa ditemukan dalam
kehidupan sehari-hari peserta didik. Suatu masalah disebut “realistik” jika
masalah tersebut dapat dibayangkan (imaginable) atau nyata (real) dalam
pikiran siswa. Menurut Arshaythamby dan Zubainur (2014: 309) PMR
bertujuan untuk membuat pembelajaran matematika lebih menarik dan
bermakna bagi peserta didik dengan memperkenalkan pengajaran subjek ini
melalui masalah kontekstual dimana masalah berada dalam pengetahuan dan
pengalaman peserta didik.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa RME atau PMR adalah suatu
pendekatan yang mengaitkan mata pelajaran matematika dengan realita
kehidupan sehari-hari yang dialami oleh peserta didik. Hal ini mengakibatkan
peserta didik lebih mudah membayangkan dan memahaminya dikarenakan

semua itu berada disekitar lingkungan kesehariannya.
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Prinsip-prinsip pokok pembelajaran matematika secara PMR yang

dikemukakan oleh Marpaung (dalam Ningsih, 2014: 5-6) yaitu :

1) Prinsip Aktivitas. Prinsip ini menyatakan bahwa matematika adalah
aktivitas manusia. Matematika paling baik dipelajari dengan
melakukannya sendiri.

2) Prinsip Realitas. Prinsip ini menyatakan bahwa pembelajaran
matematika dimulai dari masalah-masalah dunia nyata yang dekat
dengan pengalaman siswa (masalah yang realistik bagi siswa).
(Catatan : realistik bagi siswa diartikan tidak selalu berkaitan dengan
dunia nyata, bisa juga dari dunia lain tetapi dapat dibayangkan oleh
siswa). Jika matematika diajarkan lepas dari pengalaman siswa maka
matematika itu mudah dilupakan.

3) Prinsip Penjenjangan. Prinsip ini menyatakan bahwa pemahaman
siswa terhadap matematika melalui berbagai jenjang yaitu dari
menemukan (to invent) penyelesaian kontekstual secara informal ke
skematisasi. Kemudian perolehan insight dan penyelesaian secara
formal.

4) Prinsip Jalinan. Prinsip ini menyatakan bahwa materi matematika di
sekolah tidak di pecah-pecah menjadi aspek-aspek (learning strands)
yang diajarkan terpisah-pisah.

5) Prinsip Interaksi. Prinsip ini menyatakan bahwa belajar matematika
dapat dipandang sebagai aktivitas sosial selain sebagai aktivitas
individu. ~ (Prinsip  ini  sesuai dengan pandangan filsafat
konstruktivisme, yaitu bahwa di satu pihak pengetahuan itu adalah
konstruksi sosial (Vijgotskij) dan di lain pihak sebagai konstruksi
individu (Piaget)).

6) Prinsip Bimbingan. Prinsip ini menyatakan bahwa dalam
menemukan kembali (reinvent) matematika, siswa perlu mendapat

bimbingan.
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Menurut Fauzi (dalam Shoffa, 2009: 47-48) ada lima karakteristik PMR

yaitu sebagai berikut:

1) Menggunakan Masalah Kontekstual (The Use of Contex)
Pembelajaran diawali dengan menggunakan masalah kontekstual
(duniA nyata), tidak dimulai dari sistem formal. Masalah kontekstual
yang diangkat sebagai topic awal pembelajaran harus merupakan
masalah sederhana yang ‘dikenali’ oleh siswa.

2) Menggunakan Model (Use Models, Bridging By Vertical

Instruments)
Istilah model berkaitan dengan model situasi dan mode matematika
yang dikembangkan sendiri oleh siswa, sebagai jembatan antara
level pemahaman yang satu ke level pemahaman yang lain dengan
menggunakan instrumen-instrumen vertikal seperti model-model,
skema-skema, diagram-diagram, simbol-simbol dan sebagainya.

3) Menggunakan Kontribusi Siswa (Student Contribution)

Kontribusi yang besar pada proses mengajar belajar diharapkan
dating dari siswa,artinya semua pikiran (konstruksi dan produksi)
siswa diperhatikan.

4) Interaktivitas (Interactivity)

Mengoptimalkan proses belajar mengajar melalui interaksi siswa
dengan siswa, siswa dengan guru dan siswa dengan sarana prasarana
merupakan hal penting dalam PMR. Proses konstruksi dilakukan
melalui interaksi siswa dengan siswa, siswa dengan guru, sehingga
interaksi tersebut bermanfaat.

5) Terintegrasi Dengan Topik Lainnya (Intertwinning)

Struktur dan konsep matematika saling terkait. Oleh karena itu
keterkaitan antar topik (unit pelajaran) harus dieksplorasi untuk
mendukung terjadinya proses belajar yang lebih bermakna

Menurut Shoimin (2014: 150) langkah-langkah PMR atau RME vyaitu:

1) Memahami masalah kontekstual
Guru memberikan (soal) kontekstual dan peserta didik diminta
unntuk memahami masalah tersebut.

2) Menyelesaikan masalah kontekstual
Peserta didik secara individu disuruh menyelesaikan masalah
kontekstual pada buku peserta didik atau LKPD dengan caranya
sendiri. Guru memotivasi siswa untuk menyelesaikan masalah
tersebut dengan memberikan pertanyaan-pertanyaan penuntun untuk
mengarahkan peserta didik memperoleh penyelesaian soal.

3) Membandingan dan mendiskusikan jawaban
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Peserta didik diminta untuk membandingkan dan mendiskusikan
jawaban mereka pada kelompok kecil. Lalu hasil dari diskusi itu
dibandingkan pada diskusi kelas yang dipimpin oleh guru.
4) Menarik kesimpulan
Berdasarkan diskusi kelompok dan diskusi kelas yang dilakukan
guru mengarahkan peserta didik untuk menarik kesimpulan tentang
konsep, definisi, teorema, prinsip dan prosedur matematika yang
terkait dengan masalah kontekstual yang baru diselesaikan.

Pendekatan PMR atau RME memiliki beberapa kelebihan dan juga
kekurangan dibandingkan dengan pendekatan yang lainnya. Sejalan dengan
yang dikemukakan oleh Shoimin (2014: 151) bahwa :

Kelebihan (keunggulan) Pendididkan Matematika Realistik

(PMR) adalah:

1) Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang
jelas kepada peserta didik tentang kehidupan sehari-hari dan
kegunaan pada umumnya bagi manusia.

2) Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang
jelas kepada peserta didik bahwa matematika adalah suatu bidang
kajian yang dikontruksi dan dikembangkan sendiri oleh peserta
didik, tidak hanya oleh mereka yang disebut pakar dalam bidang
tersebut.

3) Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang
jelas kepada peserta didik secara penyelesaian suatu soal atau
masalah tidak harus tunggal dan tidak harus sama antara yang satu
dengan orang yang lain.

4) Pembelajaran matematika realisitis memberikan pengertian yang
jelas kepada peserta didik bahwa dalam mempelajari matematika,
proses pembelajaran merupakan sesuatu yang utama dan orang harus
menjalani proses dan berusaha untuk menemukan sendiri konsep-
konsep matematika dengan bantuan pihak lain yang lebih
mengetahui (misalnya guru).

Sedangkan kekurangan PMR yang harus diantisipasi adalah
sebagai berikut:

1) Tidak mudah untuk mengubah pandangan yang mendasar tentang
berbagai hal, misalnya mengenai peserta didik, guru, dan peranan
sosial atau masalah kontekstual, sedangkan perubahan itu merupakan
syarat untuk dapat diterapkan nya PMR.

2) Pencarian soal-soal kontekstual yang memenuhi syarat-syarat yang
dituntut dalam pembelajaran matematika realsitik tidak selalu mudah
untuk setiap pokok bahasan matematika yang dipelajari peserta
didik, terlebih-lebih karena soal-soal tersebut harus diselesaikan
dengan berbagai macam cara.
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3) Tidak mudah bagi guru untuk mendorong peserta didik agar bisa
menemukan berbagai cara dalam menyelesaikan soal atau
memecahkan masalah.

4) Tidak mudah bagi guru untuk memberi bantuan kepada peserta didik
agar dapat melakukan penemuan kembali konsep-konsep atau
prinsip-prinsip matematika yang dipelajari.

2.6 Budaya Melayu Riau

Menurut Hasanuddin (2017: 137-138) Budaya adalah keseluruhan
sistem gagasan, tindakan, dan hasil karya manusia secara individu maupun
kelompok dalam rangka kehidupan masyarakat yang turun temurun atau
warisan dalam masyarakat tersebut. Jadi, dapat dikatakan bahwa hampir
setiap aktivitas manusia merupakan budaya. Oleh sebab itu, hampir setiap
tindakan manusia dalam bermasyarakat tetap memerlukan proses
pembelajaran.

Menurut Setiadi (2009: 27) berikut pengertian budaya atau
kebudayaan dari beberapa ahli:

1) E. B Tylor, budaya adalah suatu keseluruhan kompleks yang
meliputi pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, keilmuan,
hukum, adat istiadat, dan kemampuan yang lain serta kebiasaan
yang didapat oleh manusia sebagai anggota masyarakat.

2) R. Linton, kebudayaan dapat dipandang sebagai konfigurasi
tingkah laku yang dipelajari dan hasil tingkah laku yang dipelajari,
dimana unsur pembentuknya didukung dan diteruskan oleh anggota
masyarakat lainnya.

3) Koentjaraningrat, mengartikan bahwa kebudayaan adalah
keseluruhan sistem gagasan, milik diri manusia dengan belajar.

4) Selo Soemardjan dan Soelaeman Soemardi, mengatakan bahwa
kebudayaan adalah semua hasil karya, rasa, dan cipta masyarakat.

5) Herkovits, kebudayaan adalah bagian dari lingkungan hidup yang
diciptakan oleh manusia.

Dari pendapat para ahli yang telah dipaparkan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa budaya adalah keseluruhan sistem gagasan, tindakan dan
hasil karya manusia yang meliputi perilaku, sikap atau moral, seni, keilmuan,
adat istidat yang diperoleh dari satu angkatan keangkatan masyarakat
selanjutnya secara turun temurun dilaksanakan dan terwujud dalam bentuk

fisik maupun abstrak.
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Hardiarti (2017) yang menyatakan bahwa matematika dan budaya
merupakan sesuatu yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dan
tidak dapat dipisahkan, karena budaya adalah suatu kesatuan yang utuh serta
menyeluruh, yang terdapat dalam suatu kehidupan masyarakat. Sedangkan
matematika merupakan suatu pengetahuan yang digunakan dalam
menyelesaikan masalah sehari-hari. Sejalan dengan itu, Prabawati, dkk (2019:
74) Matematika memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan sehari-
hari. Hampir semua yang ada di sekitar kita berkaitan dengan matematika,
termasuk juga dengan budaya masyarakat. Sehingga terlihat bahwa
matematika sangat erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari dan budaya
masyarakat.

Menurut Hamidy (2014: 3) istilah Melayu berasal dari kata
“mala” (yang berarti mula) dan “yu” (yang berarti negeri) seperti
dinisbahkan kepada kata “Ganggayu” yang berarti negeri Gangga.
Kemudian dalam bahasa tamil melayu atau melayur berarti tanah tinggi
atau bukit, disamping kata malay yang berarti hujan. Dalam bahasa
jawa melayu berarti “lari” atau “berjalan cepat”. Semua istilah melayu
dapat diartikan sebagai suatu negeri yang mana mula-mula didiami, dan
dilalui oleh sungai, yang diberi pula nama sungai melayu. Istilah
melayu itu baru dikenal sekitar tahun 644 Masehi, melalui tulisan cina
yang menyebutkan kata Mo-lo-yeu. Dalam tulisan ini disebutkan bahwa
Mo-lo-yeu mengirim utusan ke Cina, membawa barang hasil bumi
untuk dipersembahakan kekaisar Cina. Jadi, kata melayu menjadi nama
sebuah kerajaan dewasa itu.

Menurut Hasanuddin (2017 : 138) “Riau adalah sebuah provinsi di
Indonesia yang terletak di bagian barat Indonesia dan bagian tengah pulau
Sumatera. Secara geografis terletak di posisi 02°25' LU-01°15° LS dan
100°03'-104°00" BT. Provinsi ini didiami oleh beragam suku bangsa, baik
penduduk asli maupun pendatang. Salah satu penduduk asli Riau adalah
melayu. Melayu tersebar disetiap kabupaten dan kota”.

Lebih lanjut Hamidy (2014: 1-2) mengatakan bahwa ”Nama Riau
berasal dari penuturan rakyat Riau sendiri, diangkat dari kata rioh atau
riuh yang berarti hiruk pikuk, ramai orang bekerja. Nama Riau yang
berpangkal dari ucapan rakyat setempat, konon berasal dari suatu
peristiwva ketika didirikannya negeri baru di sungai carang untuk
dijadikan pusat kerajaan. Hulu sungai itulah yang kemudian bernama
Ulu Riau. Daerah Riau terbentang mulai dari daratan pulau Sumatera
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bagian tengah sebelah timur, terus ke selat Melaka, berakhir dengan

kepulauan Natuna dan Anambas di laut Cina Selatan. Dalam tahun

2000 daerah Riau telah dimekarkan dari 6 daerah kabupaten menjadi

15, vyaitu, Kampar, Rokan Hulu, Rokan Hilir, Bengkalis, Siak,

Pelalawan, Indreagiri Hilir, Inderagiri Hulu, Kuantan Singingi,

Kepulauan Riau, Karimun, Natuna, Pekanbaru, Batam dan Dumai”.

Menurut Tambak & Sukenti (2018 : 362) Riau sejak dahulu dikenal
sebagai negeri Melayu yang memiliki kekhasan dalam budaya dan adat
masyarakatnya. Budaya Melayu menjadi identitas kuat dalam tradisi
masayarakat di Provinsi Riau. Kuatnya tradisi ini, menjadikan budaya
Melayu sebagai salah satu visi dan misi pemerintah Provinsi Riau dalam
membangun wilayahnya ,yaitu “Terwujudnya Provinsi Riau sebagai pusat
perekonomian dan kebudayaan Melayu dalam lingkungan masyarakat yang
agamis, sejahtera lahir dan batin di Asia Tenggara tahun 2020”.

Selain itu banyak ragam budaya melayu Riau yang banyak kurang
terlestarikan bahkan tidak diketahui. Jenis ragam budaya Riau adalah tarian,
drama, nyanyian, musik, tradisional, seni kerajinan tradisional, upacara
tradisional, cerita rakyat, permainan rakyat, dan peninggalan sejarah. Seperti
halnya permainan rakyat melayu Riau yang kurang diketahui dan dilestarikan
oleh peserta didik. Adapun berbagai permainan rakyat Riau tersebut antara
lain layang-layang, permainan gasing, pacu sampan, galah panjang, sepak
raga, main congkak, main guli, trop keling, bang senebu, enjit-enjit semut,
tuk lele, lulu cina buta, engrang, ligu, statak, meja pari, tarik tambang, petak
umpet, benteng, galah panjang, dan gatrik. Oleh karena itu, pendidik/guru
diminta berinovasi dan kekreatifannya untuk memasukkan unsur dan nilai
budaya melayu riau khususnya permainan rakyat riau kedalam mata pelajaran
yang dianutnya. Hal tersebut bertujuan untuk lebih mengenalkan peserta didik
dengan permainan-permainan rakyat yang ada di riau serta untuk lebih
melestarikan kebudayaan lokal daerah setempat.

2.7 Permainan Rakyat Melayu Riau
Menurut Anggita, dkk (2018 : 55) Permainan dan bermain merupakan

bagian dari dunia anak-anak. Melalui bermain permainan anak-anak dapat
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memperoleh kesenangan. Bermain permainan merupakan salah satu jenis
aktivitas fisik yang dapat membantu tumbuh kembang anak. Permainan
tradisional merupakan salah satu sarana bermain bagi anak. Selain bermanfaat
bagi kesehatan, kebugaran dan tumbuh kembang anak, terdapat juga nilai-
nilai positif yang terkandung dalam permainan tradisional misalnya
kejujuran, kerjasama, sportif, tolong menolong, tanggung jawab, disiplin dan
masih banyak lagi dimana hal-hal tersebut dapat membangun karakter anak.
Pada dasarnya permainan tradisional merupakan warisan budaya bangsa dan
warisan dari nenek moyang yang keberadaannya harus dilestarikan. Sebagai
anak bangsa sudah menjadi kewajiban untuk mempertahankan eksistensi dari
permainan tradisional tersebut. Permainan tradisional bukan semata-mata
permainan saja, akan tetapi terdapat nilai dan unsur budaya yang melekat di
dalamnya. Diseluruh penjuru Indoesia, setiap daerah memiliki permainan
tradisional yang menjadi ciri khas dari daerah tersebut.

Sejalan dengan itu, Zaini (dalam Paradisa, 2017: 3) mengemukakan
bahwa permainan tradisional adalah suatu jenis permainan pada suatun daerah
tertentu berdasarkan pada kebudayaan daerah tersebut. Permainan tradisional
itu banyak diperoleh melalui tradisi lisan secara turun temurun, sehingga
sampai saat ini banyak tidak diketahui siapakah penemu ataupun pencipta
dari suatu permainan tradisional tersebut. Semua itu disebarkan secara lisan
dari satu orang ke orang yang lainnya, sehingga tidak jarang nama, cara
permainan tersebut dapat berubah meskipun pada dasarnya permainan itu
tetaplah sama.

Selanjutnya Zaini (dalam Roza, dkk 2013: 9) mengungkapkan bahwa
seluruh permainan dan tradisi rakyat di Indonesia memiliki kesamaan antara
lain pengenalan diri, alam, dan Tuhan. Hal ini menandakan bahwa rakyat
Indonesia merupakan satu keturunan dan juga punya hak yang sama.
Permainan tradisi rayat sangat besar pengaruhnya terhadap perkembangan
jiwa, fisik, dan mental anak. Adapun pengaruh dan manfaat permainan dan
tradisi terhadap perkembangan jiwa anak (siswa sekolah dasar), antara lain:

1) Anak menjadi lebih aktif. 2) Bisa digunakan sebagai terapi terhadap anak.
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Saat bermain, anak-anak akan melepaskan emosinya. Mereka berteriak,

tertawa, dan bergerak. Kegiatan semacam ini bisa digunakan sebagai terapi

untuk anak-anak yang memerlukannya kondisi tersebut. 3) Mengembangkan

kecerdasan majemuk anak.
Menurut Hasanuddin (2017: 144-148) Adapun hasil eksplorasi juga

menunjukkan terdapat beberapa permainan rakyat melayu. Terdapat berbagai

pemikiran matematis dalam permainan rakyat sebagai berikut:

1)

2)

3)

Permainan Congkak

Permainan congkak dapat dikaitkan dengan pembelajaran
matematika pada materi Operasi aritmatika, yaitu : (1) Penjumlahan,
setiap biji yang didistribusikan di lubang, berarti terjadi penjumlahan
yang akan menentukan skor akhir dari permainan. Hal ini dapat
menjadi media pberhitung bagi masyarakat melayu. (2)
Pengurangan, setiap biji yang didistribusi pada setiap lubang berarti
terjadi pengurangan biji yang ada di 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,

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 diperoleh atara lain
persegi, dan atau persegi panjang serta setengah lingkaran atau
setengah elips.

Permainan Patok Lele

Permainan ini memiliki nama yang berbeda di beberapa wilayah
Riau, misal: tuk lele (Pekanbaru) dan kelele (Pelalawan). Permainan
patok lele ini dapat dikaitkan dengan pembelajaran matematika pada
materi pengukuran. Aktivitas pengukuran dilakukan oleh pemain

dengan menggunakan tongkat pengungkit. Satuan panjang ukuran
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yang yang digunakan adalah satuan panjang pengungkit. Yang
dinilai adalah jarak antara lubang tempat mengungkit anak lele
dengan tempat jatuhnya anak lele.

2.8 Validasi Perangkat Pembelajaran

Menurut Nieveen (dalam Rochmad, 2012: 69) “suatu perangkat
pembelajaran dikatakan valid apabila berdasarkan pada teori yang memadai
dan semua komponen model pembelajaran yang digunakan berhubungan
secara konsisten”. Sedangkan menurut Gay dan Johnson (dalam Sukardi,
2011: 31) menyatakan bahwa “Suatu instrumen dikatakan valid jika
instrumen yang digunakan dapat mengukur apa yang hendak diukur”.
Sedangkan Sugiyono (2017: 348-349) mengemukakan bahwa instrumen yang
valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur)
itu valid. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur
apa yang seharusnya diukur. Dengan menggunakan instrumen yang valid,
makka diharapkan hasil penelitian juga menjadi valid. Jadi instrumen yang
valid merupakan syarat untuk mendapatkan hasil penelitian yang valid.hal ini
masih dipengaruhi oleh kondisi objek yang diteliti, dan kemampuan orang
yang menggunakan instrumen tersebut. Oleh karena itu peneliti harus mampu
mengendalikan objek yang diteliti dan meningkatkan kemampuan
penggunaan intrumen tersebut.

Kegiatan validasi dilakukan dalam bentuk mengisi lembar validasi.
Lembar validasi perangkat pembelajaran digunakan untuk mendapat
perangkat pembelajaran yang valid. Perangkat pembelajaran dikatakan valid
apabila telah melalui proses validasi yang dilakukan oleh validator. Pada
tahap validasi, sekaligus dilakukan revisi untuk memperoleh masukan dalam
hal untuk memperbaiki perangkat pembelajaran, hasil dari revisi ini
digunakan dalam uji praktikalitas.

Perangkat pembelajaran yang akan divalidasi adalah Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).
Adapun aspek-aspek yang dinilai pada validasi RPP yaitu aspek identitas

mata pelajaran, aspek rumusan indikator dan tujuan pembelajaran, aspek
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pemilihan materi, aspek pemilihan metode pembelajaran, aspek kegiatan

pembelajaran berbasis PMR, aspek pemilihan sumber belajar, dan aspek

penilaian hasil belajar. Sedangkan aspek-aspek yang dinilai pada validasi

LKPD yaitu aspek kualitas isi materi LKPD, aspek kesesuain LKPD dengan

syarat didaktik, aspek kesesuaian LKPD dengan syarat kontruksi, dan aspek

kesesuaian LKPD dengan syarat teknis.

Menurut Yufentya, Solfitri dan Siregar (2016: 8-9) Indikator

validasi RPP adalah sebagai berikut :

a.

Aspek identitas

1) Kejelasan identitas

2) Kelengkapan komponen RPP

3) Ketepatan alokasi waktu

Aspek rumusan indikator pencapaian kompetensi dan tujuan

pembelajaran

1) Kejelasan rumusan indikator pencapaian kompetensi dan
tujuan pembelajaran dengan Kl dan KD

. Aspek materi

1) Kelengkapan dan keruntutan materi

. Aspek perumusan kegiatan pembelajaran dan model pembelajaran

1) Kesesuaian dengan standar proses

2) Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan pendekatan
matematika realistik

Aspek penilaian

1) Kesesuaian teknik penilaian dengan tujuan yang ingin dicapai

2) Kesesuaian penilaian dengan penilaian autentik

Aspek sumber belajar

1) Kesesuaian media, alat/media dan bahan belajar dengan
tujuan pembelajarana

2) Kesesuaian sumber belajar dengan pencapaian KD dan
karakteristik peserta didik

Menurut Cahyanti (2015: 88-89) Indikator validasi RPP adalah

sebagai berikut :

a.

Aspek indikator dan tujuan pembelajaran

1) Kejelasan rumusan indikator dan tujuan pembelajaran

2) Operasional rumusan indikator dan tujuan pembelajaran

3) Rumusan indikator dan tujuan pembelajaran dan mudah
diukur

4) Kesesuaian indikator dan tujuan pembelajaran dengan tingkat
perkembangan peserta didik

b. Aspek materi

1) Kesesuaian konsep dengan tujuan pembelajaran
2) Kebenaran konsep
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3) Urutan konsep
4) Masalah/latihan soal mendukung konsep
5) Tugas mendukung konsep
6) Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan intelektual
peserta didik
c. Aspek bahasa
1) Penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan benar
2) Bahasa yang digunakan berifat komutatif
3) Kesederhanaan struktur kalimat dalam bahasa yang
dipergunakan
d. Aspek waktu
1) Rincian waktu untuk setiap tahapan
2) Membantu peserta didik menyimpulkan materi yang sudah
dipelajari

Berdasarkan pendapat diatas, peneliti memodifikasi indikator-
indikator tersebut untuk digunakan pada lembar validasi RPP sebagai berikut:
a. Aspek identitas

1) Kelengkapan komponen RPP
b. Aspek waktu
2) Ketepatan alokasi waktu
c. Aspek indikator dan tujuan pembelajaran
3) Kesesuaian rumusan indikator pencapaian kompetensi dan tujuan
pembelajaran dengan KD
d. Aspek materi
4) Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan intelektual peserta
didik
5) Kesesuaian materi KD, indikator dan tujuan pembelajaran
e. Aspek isi
6) Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan pendekatan matematika
realistik
f.  Aspek penilaian
7) Kesesuaian teknik penilaian dengan tujuan yang ingin dicapai
g) Aspek sumber belajar
8) Kesesuaian sumber belajar dengan pencapaian KD dan karakteristik

peserta didik
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h) Aspek bahasa

9) Penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan benar

Menurut Hendriana (2019: 115-116) Kevalidan LKPD dinilai
berdasarkan indikator berikut ini :
a. Aspek materi
1) Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar
2) Kebenaran konsep
3) Kesesuaian contoh yang digunakan dalam materi
4) Keakuratan fakta
5) Koherensi dan keruntutan alur pikir (pendekatan inkuiri)
6) Kontekstualitas materi yang disajikan
b. Aspek bahasa dan gambar
1) Materi mudah dipahami
2) Materi mengandung nilai-nilai karakter
3) Penggunaan ejaan yang benar
4) Kebenaran penggunaan istilah
5) Penggunaan kalimat benar
6) Konsistensi penggunaan istilah, simbol, nama ilmiah/ bahasa
asing
7) Kesesuaian penggunaan gambar dengan teks yang digunakan
8) Kesesuaian penggunaan bahasa atau gambar dengan
perkembangan kognisi
9) Kejelasan media gambar
10) Kelengkapan keterangan gambar
c. Aspek penyajian
1) Penyajian materi secara logis
2) Penyajian materi secara sistematis
3) Penyajian materi familiar dengan peserta didik
4) Penyajian materi menimbulkan suasana menyenangkan
5) Penyajian materi dilengkapi dengan gambar
6) Penyajian mendorong peserta didik kreatif
7) Penyajian dapat menuntun peserta didik berpikir Kritis
8) Penyajian dapat menuntun peserta didik untuk menggali
informasi
9) Penyajian dapat menuntun kecakapan pembaca dalam
memecahkan masalah
10) Penyajian dapat menuntun peserta didik untuk mengambil
keputusan
11) Penyajian gambar
12) Penyajian rangkuman materi
13) Penyajian glosarium
14) Penyajian daftar pustaka
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. Aspek tampilan

1) Kesesuaian proporsi gambar dengan bahasa paparan
2) Keterbacaan teks atau tulisan

3) Kesesuaian ukuran gambar

4) Kesesuaian warna gambar

5) Kesesuaian bentuk gambar

Menurut Martikusuma (2016: 55) Indikator validasi LKPD

sebagai berikut:
a. Aspek format

1) Desain menarik dan sesuai dengan isi
2) Format LKPD jelas dan runtun

b. Aspek isi

3) Petunjuk pengerjaan ditulis dengan lengkap dan jelas

4) Langkah-langkah ~ pembelajaran ~ mencerminkan  sintaks
pendekatan matematika realistik

5) Materi kegiatan membantu peserta didik membangun
pemahaman secara mandiri

6) Materi kegiatan mendorong peserta didik untuk aktif dalam
memproses informasi

7) Materi kegiatan menekankan kepada peguasaan konsep

8) Penggunaan bahasa yang mudah dipahami

c. Aspek bahasa

9) Penggunaan bahasa yang bersifat komunikatif
10) Menggunakan kaidah penulisan yang baku dan sesuali
dengan EYD

Berdasarkan  pendapat mengenai indikator LKPD, peneliti

memodifikasi indikator-indikator tersebut sesuai dengan kebutuhan yaitu :

a. Aspek penyajian

1)
2)
3)
4)
5)

Format LKPD jelas dan runtun

Penyajian materi dilengkapi dengan gambar

Kejelasan media gambar

Penyajian dapat menuntun peserta didik untuk menggali informasi
Penyajian dapat menuntun kecakapan pembaca dalam memecahkan

masalah, keterbacaan teks atau tulisan

b. Aspek materi

1)
2)
3)

Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar
Kebenaran konsep

Keakuratan fakta
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4)  Kontekstualitas materi yang disajikan
5)  Materi mudah dipahami
6)  Penyajian materi secara logis dan sistematis
7)  Penyajian materi menimbulkan suasana menyenangkan
c. Aspek bahasa
1)  Penggunaan bahasa Indonesia yang benar
d. Aspekisi
1)  Petunjuk pengerjaan ditulis dengan lengkap dan jelas
2) Langkah-langkah pembelajaran mencerminkan sintaks pendekatan
matematika realistik
e. Aspek tampilan

1) Keterbacaan teks dan tuisan

2.9 Penelitian yang Relevan

Penelitian ini juga didukung oleh penelitian terdahulu yaitu penelitian
Yuli Safitri (2018) dengan judul Pengembangan Perangkat Pembelajaran
Matematika dengan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR)
Berbasis Permainan Tradisional Rakyat Melayu Riau di Sekolah Dasar yang
valid dan praktis. Pada validitas RPP mempunyai skor 76,27 dengan kategori
cukup valid, dan LKS mempunyai skor 73,38 dengan kategori cukup valid
juga. Kemudian hasil kepraktisan perangkat pembelajaran yang diperoleh dari
analisis respon guru dengan skor 85,71% dengan kategori sangat praktis,
respon siswa dengan skor 88,03% dengan kategori sangat praktis. serta
lembar observasi kemampuan guru mengelola pembelajaran mendapatkan

skor 93% dengan kategori sangat prakitis.

27



3.1

3.2

3.3

3.4

BAB 3
METODE PENELITIAN

Bentuk Penelitian

Bentuk penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan
(research and development). Menurut Sukmadinata (dalam Daryanto : 2012:
231), “Penelitian dan pengembangan (research and development) adalah
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
atau  menyempurnakan produk yang telah ada yang dapat
dipertanggungjawabkan”. Sedangkan  menurut Sanjaya (2013: 129)
“penelitian dan pengembangan (R & D) adalah proses pengembangan dan
validasi produk pendidikan”.

Jadi penelitian pengembangan (research and development) adalah
proses mengembangkan dan menyempurnakan sesuatu produk yang telah
ada dengan valid. Penelitian ini mengembangkan perangkat pembelajaran
yaitu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD).

Tempat dan Waktu Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 12 Pekanbaru
dan Gedung FKIP A UIR Lantai 2 pada tahun Ajaran 2020/2021 semester
ganjil.

Objek Penelitian

Objek dari penelitian ini adalah perangkat pembelajaran matematika.
Perangkat pembelajaran matematika yang dikembangkan adalah rencana
pelaksanaan (RPP) dan lembar kerja peserta didik (LKPD) di kelas VII SMP.
Prosedur Penelitian

Penelitian pengembangan perangkat pembelajaran ini mengacu pada
model pengembangan secara umum R & D. Secara umum rancangan
penelitian R & D yang akan dilakukan meliputi langkah-langkah
pengembangan Researach and Development (R & D) menurut Sugiyono
(2017: 409) seperti pada gambar berikut:
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Potensi Pengumpu Desain Validitas isi
dan lan Data Produk desain
Masalah
Tji Coba Revisi

Tji Coba Revisi_ isi
Pemakaian <: Produk <: Produk <: desain
I 1

1
Revisi I ‘
Produk : Produk Akhir

Gambar 1. Langkah-langkah pengembangan Research and Development
(R&D)

Pada penelitian ini, peneliti membatasi langkah-langkah di atas mulai dari
uji coba pemakaian, revisi produk, produk akhir. Modifikasi langkah-langkah ini
peneliti lakukan karena berdasarkan surat yang dikeluarkan Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan Nomor 4 Tahun 2020 mengenai proses pembelajaran pada saat
ini dilakukan secara jarak jauh/daring dari rumah yang disebabkan oleh adanya
pandemi covid-19. Maka dari itu peneliti tidak bisa melakukan uji coba produk ke
sekolah. Peneliti hanya menggunakan langkah-langkah sesuai dengan kebutuhan
pada penelitian ini. Untuk lebih jelasnya langkah-langkah penelitian dapat dilihat

pada gambar berikut:

Potensi dan Pengumpulan )
Masalah :> Data Desain Produk
. : Revisi Validasi
Produk Akhir Desain Desain

— —

Gambar 2. Langkah-langkah Research and Development (R&D) pada
perangkat pembelajaran berbasis PMR

29



Penelitian pengembangan dengan Research and Development (R&D)

ini dilakukan dengan tahap-tahapan berikut ini:

1)

2)

3)

4)

5)

Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi dan masalah.
Potensi adalah segala sesuatu yang apabila didayagunakan akan
memiliki nilai tambah. Masalah adalah penyimpangan antara yang
diharapkan dengan yang terjadi. Dalam penelitian ini, teknik yang
dilakukan yaitu wawancara dengan guru matematika kelas V11 SMP
Negeri 12 Pekanbaru yang menerapkan kurikulum 2013 serta
pengamatan terhadap perangkat pembelajaran yang digunakan.
Pengumpulan Data

Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara faktual, maka
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang
diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut.  Peneliti
mengumpulan data yang ada pada potensi dan masalah yang
mendukung dalam pengembangan perangkat pembelajaran yang
sesuai dengan kurikulum 2013.

Desain Produk

Desain produk dilakukan dengan membuat rancangan perangkat
pembelajaran berdasarkan perumusan kompetensi dasar, menyusun
materi, dan memperhatikan penyusunan dan pengembangan
perangkat.

Validasi desain

Validasi desain dilakukan oleh ahli yaitu dosen pembimbing untuk
melihat kesesuaian atau ketepatan yang akan diukur dengan
menggunakan lembar validasi.

Revisi/Perbaikan Desain

Perbaikan desain dilakukan setelah adanya validasi dari ahli yaitu

dosen pembimbing, maka akan diperoleh kelemahan dan kelebihan
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perangkat pembelajaran  yang didesain. Kelemahan tersebut
selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki
desain, tentunya yang bertugas dalam memperbaiki desain tersebut
adalah peneliti.

6) Produk Akhir

Setelah peneliti melakukan perbaikan pada perangkat pembelajaran
yang dikembangkan, maka diperolehlah produk akhir.
3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam
penelitian ini berupa lembar validasi yang merupakan lembaran yang
digunakan untuk memvalidasi produk yang dikembangkan. Lembar validasi
ini adalah lembaran yang dibuat oleh peneliti dan diberikan kepada validator
(dosen/guru) untuk memvalidasi perangkat pembelajaran yang telah dibuat.
Lembar validasi perangkat pembelajaran terdiri dari lembar validasi Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Pesrta Didik (LKPD).
Tujuan pengisian lembar validasi adalah untuk mengukur kevalidan
perangkat pembelajaran matematika yang dikembangkan.

Lembar validasi RPP dibuat untuk menilai aspek identitas mata
pelajaran, rumusan indikator dan tujuan pembelajaran, pemilihan materi,
pemilihan metode pembelajaran, kegiatan pembelajaran berbasis Realistic
Mathematics Education (RME), pemilihan sumber belajar, dan penilaian hasil
belajar.

Lembar validasi RPP dibuat berdasarkan indikator-indikator yang
dikemukakan oleh Yufentya, Solfitri dan Siregar (2016: 8-9) serta Cahyanti
(2015: 88-89) yang telah peneliti modifikasi sesuai dengan kebutuhan.
Adapun kisi-kisi lembar validasi RPP adalah sebagai berikut:

31



Tabel 1. Kisi-Kisi Lembar Validasi RPP

No Indikator Penilaian Nom_or
Butir
1 | Kelengkapan komponen RPP 1,2
2 | Ketepatan alokasi waktu 3,4
3 | Kesesuaian rumusan indikator pencapaian kompetensi dan 56,7
tujuan pembelajaran dengan KD
4 | Kesesuaian materi dengan permainan rakyat melayu Riau 8
5 | Kesesuaian materi dengan KD, indkator dan tujuan 9,10
pembelajaran
6 | Kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan pendekatan | 11,12, 13
matematika realistic
7 | Kesesuaian teknik penilaian dengan tujuan yang ingin 14,15
dicapai
8 | Kesesuaian sumber belajar dengan pencapaian KD dan 16, 17
karakteristik peserta didik
9 | Penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan benar 18, 19

Lembar validasi LKPD merupakan lembar yang digunakan untuk

mengukur kevalidan dari LKPD yang dikembangkan oleh peneliti. Lembar
validasi ini dibuat berdasarkan pendapat dari Hendriana (2019: 115-116)
serta Martikusuma (2016: 55) yang telah dimodifikasi sesuai kebutuhan

peneliti. Berikut adalah Kisi-kisi lembar validasi LKPD.

Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Validasi Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

No Indikator Penilaian Nomor Butir
1 | Format LKPD jelas dan runtun 1
2 | Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 2
3 | Kebenaran konsep 3
4 | Keakuratan fakta 4
5 | Kontekstualitas materi yang disajikan 5
6 | Materi mudah dipahami 6
7 | Penggunaan bahasa Indonesia yang benar 7,8,9 10
8 | Penyajian materi dilengkapi dengan gambar permainan 11,12, 13
rakyat melayu Riau
9 | Kejelasan media gambar 14,15, 16, 17,
18,19
10 | Petunjuk pengerjaan ditulis dengan lengkap dan jelas 20
11 | Langkah-langkah pembelajaran mencerminkan sintaks 21
pendekatan matematika realistic
12 | Penyajian materi disesuaikan dengan unsur permainan 22,23
rakyat melayu Riau
13 | Penyajian materi menimbulkan suasana menyenangkan 24
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No Indikator Penilaian Nomor Butir

14 | Penyajian dapat menuntun peserta didik untuk menggali 25
informasi

15 | Penyajian dapat menuntun kecakapan pembaca dalam 26
memecahkan masalah

16 | Keterbacaan teks atau tulisan 27,28

3.6 Teknik Pengumpulan Data

Data pada penelitian ini bersumber dari para ahli materi. Para ahli

materi adalah dosen jurusan pendidikan matematika dan guru matematika.

Dalam penelitian ini, data yang digunakan berupa lembar validasi. Produk

yang dihasilkan ditujukan kepada ahli. Setelah menelaah produk, ahli mengisi

lembar validasi yang telah diberikan. Data yang diperoleh adalah hasil lembar

validasi yang telah diisi ahli.

Data yang telah diperoleh dianalisis secara deskriptif kualitatif oleh

ahli. Validasi instrumen penilaian ditentukan oleh nilai rata-rata skor yang

diberikan validator atau ahli. Kategori penilaian yang diberikan oleh

validator/ahli dapat dilihat pada Tabel di bawah ini :

Tabel 3. Kategori Penilaian Lembar Validasi

No SkorPenilaian Kategori
1 4 Sangat Baik
2 3 Baik
3 2 Kurang Baik
4 1 Tidak Baik

Sumber: Modifikasi Sugiyono (2012: 94)

3.7 Teknik Analisis Data

Menurut Akbar (2013:

deskriptif dapat menggunakan rumus sebagai berikut:

Se

Va. =
= Tg,

x 100%

Keterangan :

TS,

: Total skor empiris

158) dalam analisis tingkat validitas secara
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TS, : Total skor maksimal yang diharapkan
Va, : Validator ahli, berdasarkan setiap RPP dan LKPD dengan
x =123
Untuk mengetahui hasil akhir dari validitas RPP dan LKPD dari para
ahli maka dihitung dengan menggunakan rumus rata-rata (mean). Adapun
rumus validasi akhir sebagai berikut:
V=Va1+Va2+Va3+Va4='

Keterangan:

|4 : Validitas akhir

Va, : Validitas dari ahli 1
Va, - Validitas dari ahli 2
Vas : Validitas dari ahli 3
Va, . Validitas dari ahli 4

Hasil validasi masing-masing (ahli dan pengguna) dan hasil analisis
validitas gabungan setelah diketahui, tingkat persentasenya dapat dicocokkan
atau dikonfirmasikan dengan kriteria validitas sebagai berikut:

Tabel 4. Kriteria Validitas RPP dan LKPD

NO Kriteria Validitas Tingkat Validitas

1 85,01% — 100,00% Sangat valid, atau dapat digunakan tanpa
revisi

2 70,01% — 85,00% Cukup valid, atau dapat digunakan namun
perlu revisi kecil

3 50,01% — 70,00% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan
karena perlu revisi besar

4 01,00% — 50,00% Tidak valid, atau tidak boleh dipergunakan

Sumber: Akbar (2013: 157)

Instrumen penilaian RPP dan LKPD dianggap valid jika penilaian

rata-rata validasi dikategorikan cukup valid atau sangat valid.

34



BAB 4
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah berupa

perangkat pembelajaran matematika berbasis pendekatan Pendidikan
Matematika Realistik (PMR). Perangkat pembelajaran yang dikembangkan
adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) pada materi Bentuk Aljabar kelas VII (Tujuh) semester 1
(Satu). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) yang langkah-langkahnya telah
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan penelitian. Adapun proses dan hasil
pengembangan perangkat pembelajaran matematika berbasis pendekatan
Pendidikan Matematika Realistik (PMR) dapat diuraikan sebagai berikut:
4.1.1 Potensi Masalah

Teknik yang dilakukan pada tahap ini adalah teknik wawancara.
Wawancara dilakukan dengan guru Matematika kelas VIISMP Negeri
12 Pekanbaru terkait dengan penggunaan dan penerapan perangkat
pembelajaran Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) kurikulum 2013. Dari hasil wawancara
diperoleh bahwa guru sudah memakai kurikulum 2013 diperangkat
pembelajarannya dan juga sudah menggunakan berbagai macam
model pembelajaran, tetapi proses pembelajaran masih kurang efektif.
Siswa masih kurang aktif dalam proses belajar. Siswa masih bingung
untuk menemukan pemahaman tentang teori belajar.Gambaran lain
dalam proses pembelajaran, guru sudah memakai LKPD dalam proses
pembelajaran. Namun, belum memuat masalah-masalah kontekstual
yang dialami oleh siswa sehingga belum sesuai dengan pendekatan
saintifik dalam kurikulum 2013. Di sekolah tersebut juga jarang sekali
mata pelajaran matematika itu dikaitkan dengan permainan tradisional

rakyat melayu Riau. Seiring dengan kemajuan teknologi yang semakin
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41.2

4.1.3

canggih, maka permainan tradisional rakyat melayu Riau semakin
hilang dan nyaris tak dikenal oleh anak-anak pada zaman sekarang.
Pengumpulan Data

Setelah memperoleh informasi dari tahap potensi dan masalah,
maka selanjutnya peneliti mengumpulkan informasi tersebut yang
digunakan untuk mendesain produk yang akan dikembangkan yaitu
perangkat pembelajaran berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang diharapkan
dapat mengatasi masalah tersebut. Penelitimengumpulkan data berupa
silabus yang digunakan guru sesuai dengan kurikulum 2013 yang
diperlukan untuk mendukung dalam pengembangan perangkat
pembelajaran Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD).
Desain Produk

Setelah data yang diperlukan untuk mendukung pengembangan
perangkat pembelajaran Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) terkumpul maka tahap
selanjutnya adalah mendesain/merancang Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) dirancang berdasarkan silabus, Kompetensi Inti (KI)
dan Kompetensi Dasar (KD), sedangkan LKPD dirancang berdasarkan
RPP.

1) Kesesuaian Produk
Produk yang dikembangkan didesain menyesuaikan dengan
pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR). Pendekatan
Pendidikan Matematika Realistik (PMR) memiliki 4 langkah,
yaitu: (1) Memahami masalah kontekstual; (2) Menyelesaikan
masalah kontekstual; (3) Membandingkan dan mendiskusikan
jawaban; (4) Menarik kesimpulan.
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2) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang dirancang
terdiri dari 4 pertemuan, adapun uraian dari setiap pertemuan
tersebut adalah sebagai berikut:

(1) Pertemuan I
Sub materi pada pertemuan | adalah memahami dan
mengidentifikasi bentuk-bentuk aljabar dengan alokasi waktu 2
X 40 menit.
Tujuan pembelajaran:

e Peserta didik mampu mengenal aljabar dalam bentuk

simbolik maupun verbal

e Peserta didik dapat mengidentifikasi unsur-unsur bentuk

aljabar

e Peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan yang

berkaitan dengan bentuk aljabar
(2) Pertemuan 1l
Sub materi pada pertemuan Il adalah operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar dengan alokasi
waktu 3 x 40 menit.
Tujuan pembelajaran:
e Peserta didik mampu memahami penjumlahan dan
pengurangan bentuk aljabar
e Peserta didik mampu menyelesaikan masalah dengan
operasi (penjumlahan dan pengurangan) dalam bentuk
aljabar.
(3) Pertemuan IlI
Sub materi pada pertemuan Il adalah operasi hitung perkalian
bentuk aljabar dengan alokasi waktu 2 x 40 menit.
Tujuan pembelajaran:
e Peserta didik mampu menggunakan konsep perkalian

bentuk aljabar
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e Peserta didik mampu memahami perkalian bentuk aljabar
e Peserta didik mampu menyelesaikan masalah dengan
operasi dalam bentuk aljabar.
(4) Pertemuan IV
Sub materi pada pertemuan [V adalah operasi hitung
pembagian bentuk aljabar dengan alokasi waktu 3 x 40 menit.
Tujuan pembelajaran:
e Peserta didik mampu menggunakan konsep pembagian
bentuk aljabar
e Peserta didik mampu memahami pembagian bentuk aljabar
e Peserta didik mampu menyelesaikan masalah dengan
operasi dalam bentuk aljabar.
3) Lembar Kerja Peserta Didik
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang dirancang terdiri
dari 4 pertemuan sesuai dengan banyaknya Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran(RPP). LKPD dirancang dalam bentuk tugas-tugas
yang dikerjakan secara berkelompok oleh peserta didik. Peserta
didik dituntun secara sistematis untuk menyelesaikan soal-soal
yang terdapat pada LKPD dengan begitu diharapkan peserta didik
mampu menerapkan konsep-konsep tersebut dalam memecahkan
masalah yang dihadapi.
4.1.4 Validasi Desain
Setelah perangkat pembelajaran yang berupa RPP dan LKPD
berhasil dibuat, tahap yang dilakukan selanjutnya adalah melakukan
validasi desain menggunakan instrumen lembar validasi. Validasi
dilakukan untuk merevisi kekurangan pada perangkat pembelajaran
yang dikembangakan sesuai dengan saran validator. Perangkat
pembelajaran (RPP dan LKPD) divalidasi oleh 4 validator, berikut
daftar validator yang memvalidasi perangkat pembelajaran (RPP dan

LKPD) pada penelitian ini:
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1)Leo Adhar Effendi, M.Pd (Dosen Program Studi Pendidikan
Matematika FKIP UIR)
M.Pd (Dosen Program Studi
Matematika FKIP UIR)
3)Andri Syahputra, M.Pd (Guru Matematika SMP Negeri 12
Pekanbaru)
4)Ike Nurjannah, M.Pd(Guru Matematika SMP Negeri 12 Pekanbaru)

2)Dr. Suripah,S.Pd.,

Pendidikan

Berikut hasil validasi perangkat pembelajaran (RPP dan LKPD)

yang telah dinilai oleh validator:

1) Validasi RPP

Tabel 5. Hasil VValidasi RPP Pertemuan-1

. Skor Skor Persentase .

No. | Validator Empiris | Maksimal (%) Kategori
1. | validator1 | 60 76 78059 | Cukup
valid

2. | Validator 2 67 76 88160 | oangat
valid

3. | Validator 3 69 76 90,790 | Sangat
valid

4. | Validator 4 70 76 92110 | Sangat
valid

Total 266 304 fso, | Sangat
valid

Hasil validasi RPP berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-1 pada sub materi

memahami

dan mengidentifikasi

unsur-unsur bentuk aljabar

termasuk dalam kriteria sangat valid atau dapat digunakan dengan

revisi kecil dengan rata-rata presentase 87,5%.

Tabel 6. Hasil VValidasi RPP Pertemuan-2

Skor

Skor

Persentase

No. | Validator E e Maksimal %) Kategori
1. | Validator 1 60 76 78,95% Cukup
valid
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2. | Validator 2 67 76 88,16% Sangat
valid

3. | Validator 3 69 76 90,79% Sangat
valid

4. | Validator 4 70 76 92.11% Sangat
valid

Sangat

0,

Total 266 304 87,5% s
Hasil validasi RPP berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-2 yaitu pada sub
materioperasi hitung penjumlahan dan pengurangan bentuk
aljabartermasukdalam kriteriasangat valid atau dapat digunakan

dengan revisi kecil dengan rata-rata presentase 87,5%.

Tabel 7. Hasil Validasi RPP Pertemuan-3

’ Skor Skor Persentase .

No. Validator Empiris MBSl %) Kategori
1. | Validator 1 60 76 78,95% Cukup
valid

; 76 6 Sangat

2. Validator 2 67 88,16% valid
3. | Validator 3 66 G 86,84% Sangat
valid

4. | Validator 4 67 76 88,16% Sangat
valid

Total 260 304 85,53% sangat
valid

Hasil validasi RPP berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-3 yaitu pada sub
materi operasi hitung perkalian bentuk aljabar termasuk dalam
criteria sangat valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil

dengan rata-rata presentase 85,53%.

Tabel 8. .Hasil VValidasi RPP Pertemuan-4

8 Skor Skor Persentase .
No. Validator Empiris Maksimal %) Kategori
1. Validator 1 60 76 78,95% Cukup
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valid

i 76 0 Sangat

2. Validator 2 65 85,53% valid

3. | Validator 3 67 76 88,16% Sangat

valid

4. | Validator 4 67 76 88.16% Sangat

valid

Sangat

0,

Total 259 304 85,2% s

Hasil validasi RPP berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-4 yaitu pada sub

materi operasi hitung pembagian bentuk aljabar termasuk dalam

criteria sangat valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil

dengan rata-rata presentase 85,2%.

Tabel 9. .Hasil Analisis VValidasi RPP

No. Penilaian Persentase Validitas (%) Kategori
s, Pertemuan 1 87,5% Sangat valid
2. Pertemuan 2 87,5% Sangat valid
3. Pertemuan 3 85,53% Sangat valid
4. Pertemuan 4 85,2% Sangat valid

Rata-rata 86,43% Sangat valid

Hasil analisis data dari hasil validasi RPP oleh setiap

validator diperoleh nilai rata-rata persentase validitas dari seluruh

pertemuan adalah 86,43% yang masuk dalam kriteria sangat valid

atau dapat digunakan dengan revisi kecil.

2) Validasi LKPD
Tabel 10. Hasil Validasi LKPD Pertemuan-1

q Skor Skor Persentase .
No. Validator Empiris Maksimal (%) Kategori
1. | Validator 1 86 112 76,79% Cukup
valid
2. | Validator 2 95 112 84,82% Cukup
valid
3. Validator 3 103 112 91,96% Sangat
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valid
4. | Validator 4 102 112 91,07% Sangat
valid
Total 386 448 86,1606 | Sandat
valid
Hasil validasi LKPD berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-1 pada sub materi
memahami dan mengidentifikasi bentuk-bentuk aljabar termasuk
dalamkriteria sangat valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil

dengan rata-rata presentase 86,16%.

Tabel 11. Hasil VValidasi LKPD Pertemuan-2

! Skor Skor Persentase .

No. Validator Empiris Maksimal %) Kategori
1. | Validator 1 86 112 76,79% Cukup
valid

; 112 A Sangat

2. Validator 2 98 87,5% valid
3. | Validator 3 100 1l 89,29% Sangat
valid

| 112 A Sangat

4, Validator 4 103 91,96% valid
Total 387 448 86,38% sangat
valid
Hasil validasi LKPD berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-2 yaitu pada sub
materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar

termasuk dalam kriteria sangat valid atau dapat digunakan dengan

revisi kecil dengan rata-rata presentase 86,38%.

Tabel 12. Hasil VValidasi LKPD Pertemuan-3

. Skor Skor Persentase .
No. Validator Empiris Maksimal (%) Kategori
1. | Validator 1 86 112 76,79% Cukup
valid
. Sangat
2. Validator 2 98 112 87,5% valid
. Cukup
3. Validator 3 91 112 81,25% valid
. Sangat
0,
4, Validator 4 99 112 88,39% valid
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Total

374

448

83,48%

Cukup
valid

Hasil

validasi

LKPD berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-3 yaitu pada sub

materi operasi hitung perkalian bentuk aljabar termasuk dalam

kriteria cukup valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil

dengan rata-rata presentase 83,48%.

Tabel 13. Hasil Validasi LKPD Pertemuan-4

\ Skor Skor Persentase .

No. | Validator Empiris MaketlA (%) Kategori
1. | Vvalidator 1 86 112 76,79% Cukup
valid

2. | Validator 2 99 e 88,39% Sangat
vaid

: 112 Sangat

3. Validator 3 100 89,29% valid
4. | validator 4 98 112 87.5% Sangat
valid

Total 383 448 85,49% SEUEL
valid

Hasil validasi LKPD berbasis pendekatan Pendidikan

Matematika Realistik (PMR) pada pertemuan-4 yaitu pada sub

materi operasi hitung pembagian bentuk aljabar termasuk dalam

kriteria sangat valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil

dengan rata-rata presentase 85,49%.

Tabel 14. Hasil Analisis Validasi LKPD

Persentase Validitas

No. Penilaian (%) Kategori
1. Pertemuan 1 86,16% Sangat valid
2. Pertemuan 2 86,38% Sangat valid
3. Pertemuan 3 83,48% Cukup valid
4, Pertemuan 4 85,49% Sangat valid

Rata-rata 85,38% Sangat valid

Hasil analisis data dari hasil validasi LKPD oleh setiap

validator diperoleh nilai rata-rata persentase validitas dari seluruh
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pertemuan adalah 85,38% yang masuk dalam kriteria sangat valid
atau dapat digunakan dengan revisi kecil.

Keterangan:

1) Validator 1 : Leo Adhar Effendi, M.Pd

2) Validator 2 : Dr. Suripah,S.Pd., M.Pd

3) Validator 3 : Andri Syahputra, M.Pd

4) Validator 4 : Ike Nurjannah, M.Pd

4.1.5 Validasi Desain
Pada tahap validasi, peneliti memperoleh beberapa saran dari
validator untuk melakukan perbaikan pada produk perangkat
pembelajaran. Dari saran tersebut peneliti merangkum beserta hasil
revisinya ke dalam tabel di bawah ini. Adapun saran dari validator dan

hasil revisi produk perangkat pembelajaran tersebut dijelaskan sebagai

berikut.
Tabel 15. Hasil Revisi RPP
Saran . .
No. Komponen Awal ValidStor Hasil Revisi
RPP -1
Tambahkan
tahun
1. :
pelajaran pada
identitas

44



No.

Komponen Awal

Saran
Validator

Hasil Revisi

ek pemmaims g mosne

D. Maters Penbelsaran Ksgian Peabelsjaria
L Faka
Bt 5 dshen paseipnn mecain,

el
s b
Tewr
Aljsber
T
T T
P b
T {ToET
e

Perbaiki fakta

P
Db brgaac ceogaens, fafac £ g e Sums
4 ;-

rz Samey
sy ok i it g g
=

B

o -

et

Dot g dpmiios obh uoh pjhin dn ekl
=

s ek s et e by s
ey ariyshenp—

n.,{";;‘ Tat 4 shama ] dnb e s b it
“edregiaat St et

Kfors v vimps g o v i 2

e
N
e e
= e ok o
= &
SETRIN D, ot ras s et
By

vvvv

4 Prem
oo et megbioion g

Perbaiki
konsep,
prinsip, dan
prosedur

€. Tojoss Pembelsjarm
Seuis aresiss peoiehpos dmw mesie gk
staddinns mmsmmin re 2E Yy

-

R ey p—

D. Materi Peubelsaran Espinizn Pbelsjrsa
Bk s il et s, S0
e - ———L g =
st Adpm el aah sates prmme samedams sz

e b ik ot o] e
Al vaad S o ey S o i S £Bae
g

i pare mion mazs (Komap)
T P
L Sabol vassbel st .
2 Skl oafiien 00
3 Skl Eoesraces (Msira o) (Felts)
Commos beberspatmmafib sepeei .« I e -4, 2

&
Py

>
>
¥
>

s
Varabel =27 (Broedr)

LEMBAR PENTLATAN PENGETARUAN
PER

Nam Sl <SP Neger 12 Pekanbaru
vivt

Tuhun Pelyama -2000001
Mata Pelsaris - Mwematin

Selesscanish manlst dibaws
T Tanke sl oot il g Skl

Perbaiki

LEBAR PENILAIAN PENGETANUAN
PERTEMUAN-A

S Neged 12 Pekanbi

Tt -

Seesir

s, vaciabel i sk

bl Shevah

4, T lembar
S - penilaian =
j E K:zatan Pembelaj
=
EinSgars o
Perbaiki isi
5. kegiatan '
pembelajaran :

RPP 2

45




No.

Komponen Awal

Saran
Validator

Hasil Revisi

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Nama Skolih SMP Negei 12 Peasbire
Mata eiarn Matemtla
KeasSemeter
Mt Pokck
Alskasi Walo

A Kompetens Ini
Memabasi, mesenphan, don mengunlis pogeabuas fkal
kg, sl dn meskogii! bedsuk s g
ubiays etazg o pergetabua,telaclogl, s, bodaa, din
s dagn wun ke, kbagam,
ke, dun pendibun tekait penyeab fnemen da
ejadian ses menengan pengeaben rosedind pda tidazg
Taiin yang spessif senai demgan bkt s s ok
enctlon masih,

Tambahkan
tahun
pelajaran pada
identitas

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
RPP2)

Nama Sekokh
Mata Pl

SMP Negei 12 Pastary

Vamaila

v
]

B Al

dmenit

A. Komprtens I

K13

+ Memaburi, neenpan, s meganas pegeabuan ke,
ionseptul, prosedl dan metakopuif bedasrkan 2 mgin
abunya teatang i pengetaban, tekocli, e, budiys, dan
bmion degm wavasm  kemamusin,  kebungsam,
benegnn, dm pedibun tekit peyebab fevsaens dun
iejdian s mesenplan pengeabun prosedal puda bidng

D. Materi Peubelssran Keginws Pesbelajeran.
L Fakm
bl eperaci peuj mlahan dan p agurangan, varishel (mslmya
x3ab), koefusen, dan kemianits

2 Komep
Peogerries spespeefmishs s pagaranges b b
peras pecomisbisn dan peopracgan pads afsbas e dagst
frocacistan tas prozdncaia miutto Slsisia desgte s
Py ey

Perbaiki fakta
dan konsep

3 Primip

sy
ge=gds

4 Prevew

emrak sshir
s

+tly

5+ 3+ @+
2

Lexdsy a3y =(0S- Tt -y
it ey

s vy v e

[ e fN
belsjar b i apogram ian peodebana|

rgeien Penbeleprn P b k T s e
i T erbaiki it SRS
meg Iefs dac) 4 - -
T prinsip,
e
e ur d
e prosedur dan
T e :
ot alokasi waktu
= ety
g
Sy Al
m aspis Gl
G e i
305 geemtsSpetwBeogm i s
frmiel momes gesniies G
e
e
et
=t
LEMBAR PENILAIAN PENGETAHUAN LEMBAR PENILAIAN PENG
PERTEMUAN-2 PERTEMUAN-
Noma Sekolah SMP Neger 12 Peianbaru Nama Sekelzh ‘SMP Negeri 17 Peashars
e R )
Tabren Pelgaran 1201000 3 . ‘T:hm Pelajaran ;-L;l‘:l‘.l,
Mata Pelamm Meemaia P b k s Masem;
—_— erpaixi [T ——
Ll e, lembar e M-S
i5 _— penll aian £ - Niersai Tewatan o
. s 5
HENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAY! RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP-3) RPPY)
v Tambahkan
Kelas Semester Kelas Semester Vil
0 ot tahun o e ek Al
N pelajaran pada
KI3 :Memahami, menerapian, dan menganalisis pengetahuan fakeual, 'd - A. Kompeteasi It
B el i St ot e Identitas

bumanices dengan  wawasn  kemamwsaan  kebangsaan

anan, din pendsban teait penyebab fesomens dan
kejadian seta mencraphan pengetahuan prosedural pada bidang.
lsjan yang spessifik seras degan bakat dan minatoya untuk
memecabian masbb.

Memshos, vk, b gl g
S ———. swan ns inga
by o b o pageim. prbagri ey
Iemasica an kemasisa, | kebangsasn
po— g et tekah peyeb fecons &
ke s meveapcan peogetabuan proseden pod bidezg

46




No.

Komponen Awal

Saran
Validator

Hasil Revisi

D. Materi Bambels sran Kiginms Pebelajarsa
Simbel spe e perkslinn dea prorbaginn bearak ljabar, varisbel
(w2, brfiien don Eemtasies

P sore ek a5F mose s ey e fang e v e

P

i ks mereis e ek e dhest 2ok Ciratat
B =y

€ Tojoas Pembelsjarss

I —
(PO, Saragins pesten Gk

St
i e e P
e

D. Materi Penbelssran Kegiinn Penbelsjarsn

S Sy
poslort rstie

ecbads drigas g oo
e e o n.’L,,Wm,

] T Bewra T HVH
11. T [ Perbaiki fakta
{amy
Temdoa T
) = bn* + bz (Prigsip)
=
e
e
T = (k) <[5 )
erepan g by vy
T Beatuk Keterangan
ot
L) Menangiap.
=
=S S|
y.mmgﬂ.‘fﬂ.'%&’?&’ﬁ?::;iﬁf“”
- T
. ok
g T
it

12,

Perbaiki
konsep,
prinsip, dan
prosedur

D. Materi Penbels s Kegiaizn Pebrlsjarsn

ey Bt e
o b et

2 St cactel Qi x50

4. Samie e ey o) Gakis)
S sporns g boarmk st
ﬂl.‘) (w;

a

aﬂm-m a
e = b = b (Brisip)

[
(T e
Beoeanian

[ g o < ¢
e

i s

118

LEMBAR PENILALAN PENGETAHUAN.
PERTEMUAN

AP Negeri 12 P
vt

219200
Mamia

B (et o) - (v

o]

T % Gone

-Gz )mﬁix )(nf( D+ 1) s
2= 72

@ +41)

Perbaiki
lembar
penilaian

BAR FENILALAN FENGETABUAN
ERTEMUANS

NumsSekclh NP Negei 12 Pekanbury
ReiSemew  VILI

Tabun Pejan
ot Pelijiran

scaika

o ot Gk

(35) + (407

Total Seor maksimal I3

RPP 4

14.

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELUARAN
REP4)

Numa Sekelsh SMP Nege 12 Pekanans
Maa Pearan
Keas Semestr Vit
Mates Pokok Beanuk Alsbis
Jokas: Wil x40 menc

A mwmu Inti
Memabasi, meserspian, dis meganalisis pengetabuss faktual

Konseprual, prosedunl dan merakogacif berdasatkan rasa ingin

tahnya testang S pengetabun, teknclog), ses, budaya, dan

bumsion degan  wivamn  kemsssin  kebimgian

kemegarais, dan peadiban tekait penyebab fenomens dan

keadisn sets mesespian pegetibuan prosedunl pads bidsng

T g e s dengm et do s ek

mecibcan m

Tambahkan
tahun
pelajaran pada
identitas

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP4)

N Sk M0 Negei
Maa Peljnn Mutemtks
s Vil

by

Beni

Aldas Wikt Ixdimai
A Konpeteas I
KI3  Memaboni meveapkan, don mesgualss pesgeius kvl

Iensptul, rosedl dan meakoguf berdsun s ingin
abungs tetag b pesgetalas, el s, bodays, d
b dagn wavsn ke, kebugun,
teegrn, dn pendsbin tekait pemybeh fmens o
an seta meoenpan pegeabam poscdal pad b

47




No.

Komponen Awal

Saran
Validator

Hasil Revisi

15.

Tkt

Perbaiki
alokasi waktu

£ Koot Frnbelajaran
~ Regaaa Peabelaan [
Wi
Kepana e
O memusk mey bl ds
mmpr e =

(o momgesk kitadns dan b
ok meghs  piges
hedopluin semaphin ks

G measpakas s bt
M bae 12 e pedetia

b jesbips benk b
Tows 88 mimps sk
i s cps pembapic e

16.

Contoh soal -
Tenmican hasil dari (+F — 35 +2):(x= 1) =
Penyelesaian -

N W
o Y TR

Rapikan
penulisannya

Tabel 16. Hasil Revisi LKPD

No.

Komponen Awal
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Validator Hasil Revisi

No. Komponen Awal
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10.

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian  pengembangan  perangkat pembelajaran  berbasis
pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR) ini dikembangkan
menggunakan model Research and Devolopment (R&D) yang langkah-
langkahnya dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan penelitian. Adapun
langkah-langkah yang digunakan vyaitu tahap potensi dan masalah, tahap
pengumpulan data, tahap desain produk, tahap validasi dan tahap revisi
desain. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah perangkat
pembelajaran yang terdiri dari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada materi Bentuk Aljabar kelas VII
(Tujuh) semester 1 (Satu).
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Pada tahap potensi dan masalah, peneliti melakukan wawancara
kepada guru matematika kelas VII di SMP Negeri 12 Pekanbaru terkait
dengan penggunaan dan penerapan perangkat pembelajaran, hasil yang
diperoleh dari wawancara tersebut adalah guru sudah menggunakan berbagai
macam model pembelajaran pada saat proses belajar mengajar, namun peserta
didik masih saja tidak aktif dalam proses belajar mengajar. Hal ini membuat
proses belajar mengajar di kelas menjadi tidak efektif. Padahal pada
Kurikulum 2013 ini, peserta didik dituntut untuk lebih aktif lagi pada saat
proses belajar mengajar. Hal lain yang diperoleh dari hasil wawancara yaitu
guru sudah mulai menggunakan LKPD, namun LKPD yang digunakan belum
memuat masalah kontekstual yang dialami oleh peserta didik, sehingga
membuat peserta didik sulit memahaminya. Di sekolah tersebut juga jarang
sekali mata pelajaran matematika itu dikaitkan dengan permainan tradisional
rakyat melayu Riau.Seiring dengan kemajuan teknologi yang semakin
canggih, maka permainan tradisional rakyat melayu Riau semakin hilang dan
nyaris tak dikenal oleh anak-anak pada zaman sekarang. Untuk itu dibutuhkan
perangkat pembelajaran yang dapat membuat peserta didik lebih berminat
dalam proses belajar mengajar sehingga peserta didik menjadi lebih aktif
dalam proses belajar mengajar sekaligus perangkat pembelajaran yang
memuat masalah kontekstual yang dialami oleh siswa serta lebih mengenalkan
permainan rakyat melayu yang ada di Riau yaitu perangkat pembelajaran
berbasis pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR).

Pada tahap selanjutnya yaitu tahap pengumpulan data. Pada tahap
pengumpulan data peneliti melakukan pengumpulan data berupa silabus yang
digunakan guru sesuai dengan kurikulum 2013 yang diperlukan untuk
mendukung dalam pengembangan perangkat pembelajaran Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).

Pada tahap desain produk, peneliti membuat instrumen penelitian
berupa lembar validasi serta mengembangkan RPP dan LKPD sesuai dengan
pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR).RPP dikembangkan

berdasarkan silabus, Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD),
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sedangkan LKPD dirancang berdasarkan RPP. Setelah itu, peneliti mencari
gambar-gambar sebagai pendukung LKPD yang membuatnya menjadi lebih
menarik. Peneliti merancang perangkat pembelajaran menjadi 4 pertemuan
yaitu pada sub materi: (1) unsur-unsur bentuk aljabar; (2) operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar; (3) operasi hitung perkalian
bentuk aljabar dan; (4) operasi hitung pembagian bentuk aljabar.

Perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan selanjutnya
divalidasi pada tahap validasi produk. Menurut Santi dan Santosa (2016: 38)
Perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan dikatakan valid apabila
kevalidan minimal berada pada kategori cukup baik, seperti yang ditunjukkan
pada tabel 4. Produk divalidasi oleh validator yang terdiri dari 2 (dua) orang
Dosen Pendidikan Matematika FKIP UIR dan 2 (dua) orang Guru mata
pelajaran matematika SMP Negeri 12 Pekanbaru. Hasil penilaian validasi oleh
keempat validator diperoleh rata-rata validasi RPP dengan kriteri sangat valid
yang dapat digunakan dengan revisi kecil, sedangkan untuk hasil validasi
LKPD diperoleh rata-rata dengan kriteria sangat valid juga yang dapat
digunakan dengan revisi kecil. Validator juga memberikan saran dan masukan
untuk penyempurnaan RPP maupun LKPD agar menjadi lebih baik lagi. Pada
tahap revisi desain peneliti mengevaluasi perangkat pembelajaran sesuai
dengan saran dan masukan validator agar perangkat pembelajaran yang
dikembangkan dapat digunakan.

Berdasarkan hasil temuan penelitian diperoleh hasil pengembangan
perangkat pembelajaran berbasis pendekaran Pendidikan Matematika Realistik
(PMR) terhadap siswa kelas VII SMP Negeri 12 Pekanbaru diperoleh hasil
persentase validitas RPP 86,43% berdasarkan kategori validitas menurut
Akbar (2013: 157) pada tabel 4 maka RPP termasuk dengan kategori sangat
valid atau dapat digunakan dengan revisi kecil. Adapun hasil dari analisis
aspek RPP dari seluruh pertemuan dari pertemuan pertama sampai pertemuan
keempat yaitu aspek pertama yang memiliki nilai presentase tertinggi yaitu
96,875%, hal ini dikarenakan aspek identitas yang berisi kelengkapan
komponen RPP yang telah disajikan oleh peneliti sangat lengkap, sedangkan
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nilai presentase dari aspek kedua memiiliki nilai presentase terendah yaitu
79,91%, hal ini dikarenakan aspek waktu yang berisi ketetapan alokasi waktu
pada judul kurang efektif dan kurang sesuai dengan alokasi waktu pada
kegiatan pembelajaran. Sedangkan untuk validitas LKPD diperoleh persentasi
validitas sebesar 85,38% berdasarkan kategori validitas menurut Akbar
(22013: 157) pada tabel 4 maka LKPD termasuk kategori sangat valid atau
dapat digunakan dengan revisi kecil. Adapun hasil dari analisis aspek LKPD
dari seluruh pertemuan dari pertemuan pertama sampai pertemuan keempat
yaitu aspek pertama yang memiliki nilai presentase tertinggi yaitu 93,29%, hal
ini dikarenakan aspek penyajian yang telah disajikan oleh peneliti pada LKPD
sangat jelas dan lengkap, sedangkan nilai presentase dari aspek kelima
memiiliki nilai presentase terendah yaitu 82,42%, hal ini dikarenakan aspek
tampilan yang berisi keterbacaan teks dan tulisan kurang jelas dan penggunaan
bahasanya kurang komutatif serta sederhana. Sehingga dari hasil penelitian
tersebut perangkat pembelajaran berbasis pendekatan Pendidikan Matematika
Realistik (PMR) yang dikembangkan telah memenuhi kategori sangat valid
sesuai dengan isi pada tabel 4 bahwasannya perangkat pembelajaran tersebut
dapat digunakan tanpa revisi.

Namun pada tahun ajaran 2020/2021 sekolah diliburkan dikarenakan
adanya wabah pandemi Covid-19 atau virus Corona. Maka dari itu, peneliti
terkendala dalam menguji cobakan produk tersebut di sekolah. Jadi, penelitian
ini hanya sampai pada tahap validasi perangkat pembelajran matematika yang
dilakukan oleh validator tanpa melakukan hasil praktikalitas oleh peserta didik
dalam pengujian produk yang dikembangkan.

4.3 Kelemahan Penelitian

Pada penelitian pengembangan perangkat pembelajaran berbasis
pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR), terdapat kelemahan-
kelemahan antara lain adalah :

1) Peneliti cukup sulit membuat soal yang berkaitan dengan materi

bentuk aljabar dan permainan rakyat melayu Riau
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2)

3)

4)

Perangkat pembelajaran yang peneliti kembangkan tidak dapat
dilakukan uji coba lapangan, hal ini dikarenakan terjadinya
pandemi Covid-19 sehingga peneliti tidak dapat mengetahui
kepraktisan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan.
Pada validasi Rencana Pe;laksanaan Pembelajaran (RPP) aspek
kedua, kelima, dan keenam termasuk ke kriteria cukup valid.

Pada validasi Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) aspek ketiga

dan kelima termasuk ke kriteria cukup valid.
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BAB 5
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

5.2

Berdasarkan hasil yang telah diuraikan pada Bab 4 dapat disimpulkan

bahwa dihasilkan perangkat pembelajaran matematika berbasis pendekatan
Pendidikan Matematika Realistik (PMR) yaitu RPP (Rencana Pelaksanaan

Pembelajaran) dan LKPD (Lembar Kegiatan Peserta Didik) yang valid.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan perangkat pembelajaran

matematika berbasis pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR),

peneliti mengemukaan beberapa saran yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Bagi peneliti lain yang ingin melakukan penelitian sejenis
diharapkan dapat memilih materi yang lebih mudah mengaitkan
antara materi pembelajaran dengan permainan rakyat melayu Riau
Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan penelitian
seperti ini, disarankan untuk menunggu pandemi Covid-19 ini
berakhir supaya perangkat pembelajaran yang dikembangkan dapat
di uji cobakan sehingga dapat diketahui kepraktisan dari perangkat
pembelajaran tersebut.

Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan penelitian
seperti ini, disarankan untuk lebih teliti dalam menentukan alokasi
waktu dan memberikan penilaian pada setiap langkah dalam
pengerjaan soal.

Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan penelitian
seperti ini, disarankan untuk lebih teliti dalam penggunaan bahasa
Indonesia yang sesuai dengan EYD.

Bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan penelitian
seperti ini, disarankan untuk memberikan kurikulum yang

digunakan kepada validator.
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